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MICROPANORAMA. 

TRUCOS par a s i m lj lar - DELET E- . Pa nía Ha de presentación Pa ra Que 
w fas ledas no se borren, nú moros desimantes, 

PROGRAMAS MtCROHOBBY. ^T^Z m ^° 

Shitá^í A /^#^í JU ^presentación de los números en el Spec- 
Ifvf Ufn l/f KJtw Irum. En esta primera parle nos ocuparemos 

del sistema binario. 

BASIC. 



22 NUEVO 



SI has oído hablar riel -SKool Daze>. conócelo a fondo en 
este numero. 



26 PROGRAMAS DE LECTORES. ^¡ZT™ **' 
32 CONSU LTORIO. 
34 OCASÍON. 
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ESTA SEMANA 

MARCEUNQ GARCIA MU^ 
ÑOZ* Visloherrnow, Aldea 10* 
,ado ISAIAMANCAI. 
QnJb de programas í5. fl Crjü 

ÍUGENFO TERRAS DARRUl. 
Doctoro Costelh. 2 2.° A til* 
RIDA) 

Cjflio de programas Í5 n CaJj 

ENRIQUE PONS BORQUE. 
Avda. Cesar Ai/gusro, 20. 
5 *A (ZARAGOZA!. 
Onto de progmmok 

FCO, JAVIER MARTINEZ. 
Mártir* i, 16, 3.' 1 L Calahorra 
ELA RIOJAJ 

Una impresora GP SO de Sa- 
fcosna tfc* CofcJ 

FERNANDO MARTINEZ. 60 
rñado lo Ptolo. Plaza de tore- 
ro, I ? I Jefe* de lo Fron- 
tero, 

Ctfíto de programa* (5. 1 CaíJ 

ALBERTO I5IEWN CESAR 
ESTEBAN, Puerto Grillo, IL 
Ak orean ÍMADRIDI 
Crnlo de píogromoi 15 * Cal) 

DANIEL LABRADOR BARRA- 
FON, Avda. Mequincnzo* */n 
Frogo tHUESCAI 



Crnta de programa* CoU 
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(CIUTA1 
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JULIO MUNOO OLIVER, San 
reÜOn, 4 3^B ÍMADRlDl 
Suscripción o Mktohúbby ic- 
mantjí por urt crriO W Col) 

ANDRES ALFONSO MORA 
5AN¿, Paseo de la Ermita el 
Sonro. 49, 4.^ tMADR©3 
Cinfo cte p^ogromai Ü* CatJ 
EMÍUO PEREZ FERNANOIZ, 
Genera I f roncOp 33, 2^ Vílloí 
bo ILUGOI 

Cinta de programo» '5 : Col J 

JOSE PEDRO MARO JIME 
NEZ, Profesor Wositsman r 5, 
7*D IMADRlDl 
Suscripción o Microhobb^ «e 
rrmnaí por un arlo i4 ° CqH 

FERNANDO JIMENEZ LOPEZ, 
Pobladuro del Vafe. 2S r I D 
IMADRlDl 

CmJa de prog/omos Í5,* Car í 
GARIOS FERNANDEZ FE*f 
NAND€Z É Pederá Boja, 13, 
Esc, defeck, 4,'B ICtUOAD 



RfALI 13003 

Gruo de programas Í5 U CatJ 
JOSE LUIS COBA OlABA 
RftlFTA, Primovero, I . Aparra 
do 15006 tLA CORUÑAI 
Una cjnla de p'og ramas 

LUIS CHANA FERNANDEZ, 
Principe de España, 3, Alcor- 
córt íMADRIDl 

Suscnpciór» a Mirrohobby se- 
manaí par un anVr M ' H (í I 




DVORAK: 



LA REVOLUCION EN EL TECLADO 



Un nuevo concepto de teclado en máquinas de escribir está 
revolucionando el mundo de la microelectrónica en Estados 
Unidos 

Des ban can do al tradicional sistema QWERTY , que ya desde 
la década de 1970 fuera invernado por Chrisiopher Lelham 
Sholes,es(e nuevo teclado denominado DVORAK en honor a su 
creador, el psicólogo y pionero de la ergonomla (ciencia que 
estudia la interacción entre el hombre y la maquina), ofrece 
unas prestaciones muy superiores en opinión de los expertos. 

Pensado para obtener la máxima velocidad posible, el DVO- 
RAK sitúa las cinco vocales y las cinco consonantes más utili- 
zadas ( D, H, T, N y S) en la linea central justo debajo de la posi- 
ción natural de los dedos, permitiendo escribir mas de tres mil 



palabras comunes en inglés. Esta nueva colocación del teclado 
admite, también, un ritmo más rápido a dos menos ya que cada 
mano teclea, aproximadamente, el 50% de las teclas. Pero aun- 
que esta innovación parece una autentica panacea, lo que no 
resulta tan claro es que llegue a des vanear al primogénito 
QWERTY que. de hecho, fue diseñado para ser lento y evitar, 
asi. que se atascasen las teclas. Por ahora, la mayoría de las 
academias de mecanografía americanas son Heles a este siste- 
ma, aunque todo parece confirmar que el empuje de la microe- 
lectrónica y la hegemonía anglosajona en el campo déla tecno- 
logía de la informática, traigan a toda Europa esta innovación 
cuanto antes. 

Renovarse O morir. 




£RBE 

COMERCIALIZA 
EL MEGA-SOUND 

Hoce yo algunos semanas hablá- 
bamos de un aparato qi/e nos per* 
milio sacar el sonido del Spectrum 
amplificado a través del televisor, 
emulando de este modo el sistemo 
que utilizo el Commodore. Se trata- 
ba del Mega-Sound. Pues bien, este 
periférico está ya disponfcle en nues- 
tro país. Lo comercializo ERBE. 



GREMUNS SE PASA 
AL SPECTRUM 

Aclveniurc ImcrnucionitL ln compañía de 
software que en los últimos tiempos hi venido 
comercializando juegos sobre los más 
populares héroes del cumie, ha decidido 
adenirarsc en un nuevo campo que le sirva de 
bii.se p*m crear programas* el mundo del cinc. 

De este modo ha nacido Grcmlíns* la versión 
para ordenador del exiloso film de hi Warner 
Bros, El juego de momento, es una incógnita, 
pero conociendo a la cusa que lo va a 
comercializar, iodo hace indicar que será 
Asíante fiel a la película de cine. 




GREMUNS 



4 M1CROHOBEY 



LIBROS 



SINCLAIR LANZA EL «QL-KiT. 



» 



1:1 QLK1T por fin ha sido anunciado por la Luiiipi 
nía Sinclair Research. 

Por 29J95 libras (5.990 ptas.h los usuarios de QL ten- 
drán un paquete ton cvnw X r ii) rutinas que han sido 
escritas por el autor del Q DOS, Tony Tebby* Incluye 
un editor de pantalla que viene a sustituir afortunada' 
mente, al inflexible editor de líneas que reside en la má- 
quina* caracteres ¡alternativos y comandos EXEC. 

El QLK1T también proporciona el acceso mas fácil al 
sistema operativo Unix, Los conductos, tal y como se 
encuentran en ese sistema operativo, se pueden usar pa- 
ra proporcionar la comunicación entre programas. El 
control es simple y las rutinas que han sido incluidas 
permiten un manep cómodo de la memoria. 

Otro lanzamiento de la compañía ha sido el manual 
de programación para el QDOS- Este incluye la infor- 
mación necesaria para que los programadores consigan 
hacerse con el sistema operativo de Tony Tebby. Tiene 
un precio de 14,95 libras (2,990 ptasX 



AVENTURA EN EL 

TRIANGULO DE LAS BERMUDAS 



Levol y ha sacado una nueva 
«Emerald Isle», con más de 1 50 
mt h nlo sv r<*fk*rt* al piloto de 
visto í >bh^iidí > a lan/aru m ti 
la tropical, después di* un 
el Triángulo de las líer- 
diferencia de otros, no 
m,i [l1 supervivencia, 

í nritrano. H objrti 
la al^o por liefto 
piví i o es t\v fj/ÍS 
pesetas). 



aventura gráfica titulada 
dihjos ditert^ntes El argu* 
un avión ligero que m- h,i 
parjeaidas sobre una is- 
extraño em ueniro en 
mudas, bn eJ juego, a 
supone un proble* 
sino que por el 
vo es salir cié Li is* 
nada fciril. Su 
libras M..W0 
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JUEGOS 



PARA TU 



i 



P.MONSAUT 



EDITORIAL NORAY 



¡8 JUEGOS DINAMICOS 
PARA TU SPECTRUM 



Noray, P. Monsaul. 84 páginas 



Como su propio nombre indica, este es 
un libro exclusivamente para jugar, que in- 
cluye dieciocho programas para et Spee- 
trum. 

Con ¿Mus se pretende, por una parle, en- 
tre le ne r a I u su . i r¡ b y . por oí ra, da r a conocer 
determinadas técnicas de programación 
que más tarde pueden utilizarse en el pro- 
pio juego. 

Entre los programa* seleccionados hay 
al su nos que son ya clasicos dentro de los 
juegos de iniciación, como es el caso de 
Bombardeo Aereo, o d de Ja Pared 

Examinando detenidamente los juegos* 
podemos aprender algunas técnicas de pro- 
gramación que, si somos capa/, de asimilar* 
nos servirán en un futuro para usarlas co- 
mo su b rutinas de nuestros propios progra- 
mas. Como, por ejemplo, detectar un cho- 
que* detectar si ha sido pulsada una tecla, 
crear laberintos y un sin 11 n de cosas más. 
Hubiera sido deseable quizasen esie senli- 
do, que cada listado hubiera venido acom- 
pañado de una explicación de cada uno de 
¡os bloques del programa, no ha sido asi. a 
pesar de lo cual tampoco resultará muy pro- 
blemático para aquellos que estén inicia- 
dos comprender «et porqué" de cada ruti- 
na, mientras que los menos iniciados ten- 
drán un juego con el que poder pasar un ra- 
to entretenido. 

Un libro para jugar que puede servirá la 
vez de ink ¡ación a la programación. 
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«Sound on Sound, 

una cinta muy Personal» 



La cinta virgen para Personal Computer C-tO y C-15. 




Avenida de Fuenlemar, 35. Polígono Industrial de Cosía da (Madrid). / 
Teléis-: 671 22 00 i 04 t Ofl M2 i 16. 



TRUCOS 



PARA SIMULA 
«OBLETE» <(f 




.■r * - ¿ " o ** " ■ 
Í3(í> Viví TV 

GO SUS £* 

pniN"r cu 
= 1 T04 



30.. 

45 

OTO 4350 



HE.H 
*3D :LET 



^--c* 





=47 TO 121 
RT 10 , 15; " 



lO LET <, =1 

20 LET fc=l 
S5 DIM a * (32í 
«PER 1 . 3 $, flT 11 

30 FQR j 
, J PRINT 
NEXT j 
40 PÜKE 23606 
2,*. : LET = i +1 
NT RT 10,9; LjAT 
l = Ul: GO TO SU 
50 GO TO S0 
60 eoKE 2 3606 



PRINT RT 9,0, P 
0 . PRPER 1.a* 



0 
1F 

10 



e 



POKE 23506 
PAUSE 5 



PRINT RT 10,1 
K=51 THEN PRI 

12, -'0 "• LET 



NUMEROS DESLIZANTES 



Mediante la rutina que 
ofrecernos a continuación, 
que nos ha mandado José 
Marlín Arbex, podremos bo- 
rrar grandes trozos de ero- 
grama desde cualquier 
línea, incluso la más alta. El 
borrado se efectúa con gran 
rapidez gracias al CLEAR, y 
desde la linea que se intro- 
duce por INPUT {incluida), 
hasta el final 



Francisco Alejandre Ca- 
brerizo, nos manda un truco 
muy interesante que consis- 
te en simular que un número 
se destiza en una cuadrícula 
de pantalla a base de utilizar 
sucesivos trozos del mismo. 

En la posición de memo- 
ria 236G& qye es el byte 
menos significativo de la va- 
riable CHARS. se almacena 
el valor a donde tiene que 
apuntar el sistema para co- 
ger la 'iforma» de cada ca- 
rácter. Si cambiamos este 
valor ligeramente, obten- 
dremos un carácter aligera- 
mente» desplazado. A base 



de imprimir secuenci al men- 
te estos caracteres a la vez 
que incrementamos el pun- 
tero de la CHARS. podemos 
simular un efecto de despla- 
zamiento contentado, 



Si interrumpimos el pro- 
grama en mitad de su elocu- 
ción, el listado aparecerá 
también "deslizado-- y ten- 
dremos que hacer RUM 60 
para volver a la normalidad. 



El programa que ofrece- 
mos a continuación, es un 
ejemplo de aplicación de 
este curioso efecto en el 
cual representamos un reloj 
cuyos números, al transcu- 
rrir el tiempo, van sucedí en- 
dose lentamente. 

Este método puede utili- 
zarse para marcadores de 
puntuación, textos, etc. 



PARA 

QUE LAS TECLAS 
NO SE 
BORREN 

En algunos modelos de 
teclado profesional las le- 
tras de las teclas van impre- 
sas sobre unas «pegatinas» 
de plástico que acaban bo- 
rrándose con el tiempo. Pa- 
ra evitarlo, recúbrelas con 
cinta adhesiva mate (Scoth 
Magic) recortándola al ta- 
maño de la tecla con ayuda 
de una buena cuchi lía Con- 
seguirá además, evitar tos 
brillos producidos por la luz 
sobre el teclado. Una buena 
idea que debemos agrade- 
cer a Jesús Alonso, 



PANTALLA DE 
PRESENTACION 

Cuando nos decidimos a 
hacernos nuestros propios 
programas, seguro que to- 
dos estamos de acuerdo en 
que su preseniación supo- 
ne un buen principio que 
queremos, a toda costa, sea 
^espectacular». Pues bien, 
con este truco Quemes man- 
dan los hermanos de Las 
Moreras, podremos hacerlo. 




le INPUT "Desde la Linea (¿nct 

USive>1 "¿I PñNDOHXZE L : FQR t - 
23755 TO PEEK 23627+256 *PEEK 2 3* 
23: IF PEEK Cl~PI/Pl>-13 PND PEE 
K l=PEEK £3671 flNO PEEK ÍL+PI/PI 
I -PEEK 23670 THEN RANDOMIZE L ¡ P 
OKE ¿3657 j PEEr ¿3670 POKE 236¿c 
«PEEK £367 1: CLEflR LIST 5TQP 

20 NEXT t 
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PROGRAMAS MICROHOBBY 



LABERINTO 
MATEMATICO 



Roberto BOTUA 



Spettrum 48 K 



Este programa está 
especialmente 
indicada para los mas 
pequeños que 
empiezan a dominar, 
o su manera, las 
operaciones 
matemáticos más 
ele menta fes* Con 61. 
estas tareas resultarán 
mas entretenidas. 

El juego consiste en recorrer un la- 
berinto en el que se irán planteando 
una serie de interrogantes matemáticas 
que tendrá que ir superando para acu- 
mular el máximo de puntos mediante 
operaciones resuellas. Serán operacio- 
nes de surtía, resta, multiplicación y di- 
visión, en cinco niveles que tendrá que 
ir resolviendo ya que, en caso de no ha- 
eerJ<^ cualquier i-rrnr menguará la pun- 
tuación. 

IKud moMJi^i: usan las teclas O, P, Q 

y A, 

Ya sabéis, poner iodo vuestro empe- 
ño en este juego porque, sí superáis co- 
rrectamente las pruebas, os encontra- 
réis con una sorpresa. 

NOTAS GRAFICAS 



síiieSfn lrberinto MfrreHRTico 

5 PRPER 1 INK 7 BORQCft 4 : C 

L 7 LET 1*7 LET L=fl LET p -0 
RE/STORE POr.6 23609 , 120 
10 GQ iUB 3000 

20 GO SÜB J^Úft 00 SUS 6000 

39 go sub aeo &o sub aa^ti 

35 GO TD 2fflQ 
1IC 1F CTTTR «fcl r lll*12B OR RTTR 
rt 1 + 1 , l 1S ■ 125 THEW GO TO 130 
107 IF ATTR llLL F Ltlll2ñ OR RTTR 
II 14 1,| ti > *2B TílEN GO TO 1800 

Lie ir z-i ano n«a and u^i the 

N LET 2*£ CL& LtT 1^0 LET i« 
•: GO TO 30 

US ir 2*2 AND 11*19 ANO 1-31 TH 
EN LfiT Z*3 CL5 LET Ji - ].a LET 
l -fc OO TO 30 

120 ir Z*3 flHP t «9 HNO L*0 T H E N 
SO TO 3600 

121 ir RTTR UHlAlíifi ANO ATT 

R iJti P vu*7 th£n ñfeTyñN 

122 ir ATTR (i. l,LJ«ft PHD RTTR I 
1.1-1,111-7 THÉN RETURM 

123 ir ftTTR ¡t i + i ixi^t rn& rtt 

R illllltft TMEN RETURN 

124 ir RTTR U1.LH-B RNO flTTR 
<Hl*ljVÍ)«7 TNCN ftgTU'RK 

135 BECP .01.2 GO TO 210 
150 L€T ■ v 122020* 11+ UH^l) 
155 IF itii THfiN POKE ■ ,6 POKE 
H*l r #i POKE ta t2 ,a POKE H3 P ft 



y 




POKE ta*32 H fr POKE a«33<0; POKE ■ 
#34.0 POKE 1*35.* FOR O ■ 1 TO 1 
5 é«P .01.0 BÉEP ,rn NCKT n 

go To ieU 
ice ir ua then poke « _ & poke 

*-l>6 POKE «-2,6 POKE ■+29,0 
PQKÉ «¡4»,S POKE h+3t J &: rOR ñ 
• 1 TO 20 BEEP i 01, 3 BEEP 
NEKT n 00 TO ÍO*¿ 
165 GO TO 210 

210 LCT i*l PRINT flT L.t, INK 
7;fi$Íi>,AT L+IjL.GÍÍIJ 

220 LET Ll-I * tlNkCYt*"* ■' AND U 
Í0 3 - rlM«Vf *-<|" AHO tí3 í 

225 LET l 1* L t ( INKEY t * " S> " fi ND le 
SI i - C INKEVf. "o" OND IvOr 

230 GO S-UB 1O0 LET 1 - i 4 1 : PRIN 
T RT t^LL INK 7. Rt <i > , RT i H 1, 
L1 F INK 7.6»U) ir i «3 TNEN LEÍ 

l =1 

235 PRINT RT Í,U H " ; RT 

2¿ÍJ LET un ^ET L>ll 

11C 



SSB 00 TO 21® 

aeo ooer o ink s 

t*4 PRIt 



P fi P E R e CLS 



000 PHINT RT t,S r INK Aj-LPfiEM 
NTP rtRTEHRT ICO 

610 RRINT RT 2,fi. PRPER S. INK 
1¿" PUNTOS 

fe 15 PRINT RT 2,0¿ PRPER 6, INK, 

l feae ^Bint ht 2,1a, RECORD 

Q£7 PRINT RT 2 r 20, PRPER A. INK 

530 RETURN 
IfiQft REM CuiflUl 
I flfiS LET o-INT 4 R N D f 4 1 

1910 ir tmen go tú 1100 
101B ir &-i tmen go to iiao 

lfi20 ir 0-2 TMEN G0 TO 125B 
10¿5 ir 0*3 TMEN GO TO I3AO 

iSm to 1005 

liee REH SUrtR 

iXLñ co iue 2000 

1 US PRINT RT OplG, INK U M 

1120 POR xil TO IO STEP 2 
1125 00 SUB 210U 

1130 PRINT AT 10+tt ,3, ti, " # "fifi 
• ■ • t • 

'1138 1NPUT ■ RESPONDE A LR SuHfl ■ 

LET ft3*URL i* 
1140 PRTNT RT Lí*^ r U,i3 
11*5 ir lío tiluai THiCN PRINT H 
T t 15 > ruRSH Í¿ INK 2 . " HRL " ¡ 

rLfilM 0 LET P-P-2 00 TO 1155 
1150 PRINT RT 104X.15, FLASH 1 . 



INK 4 L 4H 0JEN". FLRSN 0 LET p«p+7 
1155 PRINT RT 10 + sc r M « * I 2 
1157 00 *UB 150& 
ll&C NEKT ?f 

PRINT RT 21. 0i PULSA UN TCC 
LA PRRA SE0UlR n ' PRUSE 0 
117B PR JNT RT 21 F 0: 

oo aya 2010 

ARNÜGMIZE US» *#01 3- PRINT RT 2 
,fl;p 00 TO 235 
lieO REN Rt 1 U 

lias go sus iapp 

1190 PRINT AT 0 F lft. INK 4,-R E S 
T R 0" 

1195 FOR x*l TO 10 VTCP 2 
120fi 00 51M 

1205 PRINT RT 10 + X P 3,*i r " - "> 12 

1 210 INPUT "RESPONDE fl LR RESTR 
■ " ,lf LET *3*URL i* 
1215 PRINT RT 1 0 tx . 1 1 d * 3 
1220 IF i3c > li L-12J TMEN PRINT fl 
T 10+K # 15, FLASH i, INK 2 , "HRL " 
FLR5H O. LET P *P -2 00 TO 1230 
1225 PRINT AT 10+* , 15. F L ASM 1¿ 
INK 4 , "BIEN" rLfi^M 0- LET P*P+7 
1230 PR ÍNT AT 10 *k . 20 . * 1 - i 2 
1333 GO SUB 1500 
1235 NE*T ■ 

1240 PRINT AT íl,fi. "PULSA UNR TE 
OLA PRRA SEGUIA" PAUSE 0 
1245 PRINT AT 21,0;" 

- . GO SUB 20*0 
RHNDOMIZE U5R 49013 PRINT RT 2, 

50 TO 233 
12SO REH MülliptiCICiCn 

ises go sub aooe 

127fl PRINT RT 0,2 r INK 4¿ 
T IRL ICRC ION 
1275 F0R k*I TO & STEP 2 
1200 GO SUB 2100 

12S5 PRINT AT lfltx^.il," K " P 42 

1290 INPUT "RESPONDE fl LR MULTIR 
L I C PC ION=" . s§ LET L3*UAL 1| 
1^95 PRINT AT 10+x H lÍ P i3 
1300 ir *3í>fll#l2J TMEN PRINT fl 
T 10 +x P l« ; rifl^H I; INK 2, "NAL" 
rLASM O LtT pmp^i 00 TÓ 1310 
1305 PRINT AT 104X.15, r LASN 1. 
INK 4 , " & I C N " r LASM 0 LET PH»<1 

1310 PRINT RT 10 *k d 20,» 1*42 
1015 60 SUB 15S* 
1320 NEKT x 

13?5 PRINT AT 21,0. "PULSA UNA TE 
C L R PRRA SEGUIR PAUSE 0 
1330 PRINT RT 21 - " 

"-i OO SUS 2010 
R ANDON I ZE USR 40013- PPlNT AT 2 

í?¿£ -» ^ 0 w 



U L 



REH OiVition 



8 MICROHOBBY 



5 GO sue ae*a 

135B PRINT RT 6 . 7* INK 4 , I U 

I f_i ir 

1355 FOR k*1 TO 0 STER 2 

1365 PRINT RT 1^+^3*1, , s2 

Í37B INPUT "RESPONDE R Lfl DIUlSI 
ON ■ " ll L£T §3iUflL 91 

Uet ÍF *3«> ÍNT i li 1 /I3i i ICfflJ ^ 1 
00 THEN PRINT RT 18 + 3-1.15, FLfiSh 
1, INK j/'Mflt" FL.R5H 0 LET P «P 
-¿ GO TO 130» 

PRIMT RT 104*, 15, FLASH 1, 
INK i, "B ICN " PLftSH e LET P *R * i 

PRINT RT 10+x .20, INT lEtl^ft 
1395 GQ SUB 1500 

Í4flS PR*NT «T 21.a, PULM* UNfl TC 
CLH FRRR SEGUIR" PAUSE 9 

14 IB PRIMT flT £1 , 

•V GO SUB 2610 

BRNDOMIZE U5R 40013 PRINT RT 2 F 
9,P 00 TO 935 

ISGft REl-l Puniy4Ci0ft y rtCOfd 
1510 PRINT RT í.fl p INK 1 P PRPER 

WTUftW 

3000 «M LilPil FintiL l* 
20OS RRNOOfllZC USR 4&&G0 
3#10 FOR X«3 TO 31 PRINT RT X r B 



N 

FRUS 

TH 



PRIHT RT 6 F 7, INK 3¿ <P A E 
G U N T R 5" 
2035 PETURN 
2100 REH ClLCUlO 

ZLlfi LET sl=lNT tRND* 10 3 + 10 f á i t 
2115 LET l2«rWT ÍRHÜ + LO 1 *2 # 4 i í 
ir THEN 00 TO 3 i 15 

3 125 RETURN 

2500 REH Al LflftKiOn 4t v|f nbLt^ 
£510 LCT 2.1 L £T ■ • 10 LCT ft-ft 

LET f 4 *LQ&tdi r 
2713 LCT Rfi W LCT 51 ■ 'JHt" L 
ET 1-7 LET <.■« 

3000 REH introducción 

3005 PRINT RT 2,6, FLRSH 1 P ÍNK 
5¡ "LRBERINTO HRTEHRT ICO" 

PRINT flT 10 ,0, OVJIERES Lfl5 
INSTRUCCIONES tS/Ni " PHU5E O LE 
T qf.INKEYf 

Í01Í IF i OR qi-'-S 1 " THEN GO 

TO 3022 

3020 ÍF Ofi ^1»'N" THEN CO 

TO 3035 
3022 PRINT RT 10.0," 

3030 FLASH 0 PRINT RT 4,10, Tit 
nt* qut rtcoffir ti Ubir^io 4 
cuaultntfo ti iixíio d« punto**" 

3031 PRINT RT 0.a; H Tt mcontrifi 
1 con opiric kOnti 4* njB*.rrsl 
«,*ullipli£iCi&J* .41 vinon y cinc 
0 nivel**» Lo i tf fOfll 

dticutn t in" 

3032 PRINT RT 14,4, Cg*ndq> tuPtr 
«i 4 1 RECORD tt tftíOfiiftrií cofl 
üni s j FLRSH L INUERSE 1 i " 5ÜGP 

303t> PRINT RT 10,3 "P*r* iüvtril 
uiar L4i ttctii <0.P.Q,fli " 

3034 PRINT 10, "PUL^PR UNA TECLA 
PHRfl SEGUIR PRUSt 0 CLS 

3035 PRIwT RT 10,0, INK. 6,' 
ÍUEL DE 0 IF ICULTflD ? 11-51 V 
E 0 

3040 LET htalNKCVt IF i%m M 

CN TO 3*40 

3046 IF if-"l" OB ifi-í" OR it-" 
3" OR i tw p 4" OH iff S' THEH GO T 
0 3055 

3050 CO TO 3035 

3055 LET d. Í-URL l« ClS RETüR 
N 

3600 REH Fifial 

36 10 FOfi cal TO 55 

3S15 iÍUT £5¿.C OEEP . 1 * 1 * < ^ 10 

3620 PRUSE í& CLS PRINT RT 4, 
6* INK 5, LP5ERIWT0 HftTCHftTICO" 
3622 PRINT RT 7 r 6 * LLEGASTE fl LR 
ÍRL IPñ 

3625 PRINT RT 10 r 3 . INK 4, FLftiM 
1 P "TU PUNTUACION ES FLRSH 

0 

3627 IF P>ft THfiN GO TO 3570 
3630 PRINT RT I3h*;"L0 SIENTO NO 

ÍUP€RflÍTE bh 
3635 PRINT RT ISjS,. FL-flflM 1, "EL 
RECORD DE "if*- FLRSH O 

ÍB40 INPLfT "OUIERE$ INTENTARLO O 
NUEVO íS^NI " , l * 
3&*5 IF COPE L t-115 OB COOE M-S 
3 THEN CO TO 5 

3550 IF CODE kfiHQ OR CODE nt = 7 
A THEN GO TO 3Í9S 
3555 GO TO 3640 

3670 FOR Mil TO 255 OuT 254 j K 
NCKT x CL3 

3675 PRINT flT 2,3^ FLASH 1, INUE 
RSE 1 P INK 3 P " SORPRES 
A rLíl&H 0 1NUERSE O 

3S60 PRINT AT 6 „ 5, "PUNTUA C ION « 
P PRINT AT B H 3 P " EL RECORO ERR D 

3665 PRINT flT 10,*, FLRSH 1¿ INK 
4, INUEASE 1. "COMUNICA A TU PAP 
fl OUE SUPERASTE EL HE COPO v OUIE 
RE 5 OTRO JUEGO " *LB5M 0 í N U E R 
SE 0 

3690 PAUSE 10* GÚ TO 3540 
3695 ClS FLASH 1 INUERSE 1 F 
OR X .0 TO Ti PfllNT RT 10,4, INK 
K¿ " - A P I Q 5 AMIGO " DE 
EP 4 P l*i NEXT *: FLASH O INMC 



RSE 0 

5999 REH GfihCQi 

6000 RESTORE 6005 FOR I-USR R B 
TO U5R "O" * 7 

6001 BEBO ü POKE 1,0 NEKT I 
6005 O ATA 112 r 154 r 159 ,61 . 93 . 117 . 
124 ¿56 ¿ 0 ,62 .93 r 157 .21 ,116,119 7, 
14 , fe9 . 24 & , , 166 , 174 r 62 ,36.16,1 
24-15. lfeB,4fc 236, 224 

6010 PflTR 23*^39.239.0-254 ,^^4, 
26+ - 0 , 126 , 66 , 126 . &6 . 126 . 66 r 12& ,6 
1 , 255 - 255 , 255 , £52 . £40 r £40 r 224 . 22 
4 

5015 DATR 265,231 ,255,0, *j Oh*. 0, 
. 25S ,25S , 53,15 - 15 , 7 ,7 , ^55 , 255 
, 1B3 j 221 . 1*7 . 170 ,04 -0 
6030 OHTfl 60 r 126 -219 - 255 - 1*5 i 195 

ái se , 
025 DRTR B . 100 .. *fl . 20 . 126 -44 , 93 . 

6326 DATA 60,126,255,255,255,255 
. 255 , 159 .6-0 . 195 . 36 . 66 , 36 , 66 ¿66 
¿027 OHTfl 0 , G6 , 36 - 5& , 16 , 36 . S6 . * 
6030 FOR F «40000 TO 40024 
6035 RÉft& h POKE F,h NEXT F 
6040 DRTH 33,0-6^.17,230,175,1.0 
.27.237 .176,201 , 0, 33 , 2*0 , 175 . 17 , 
*-64 . 1 ,0.27,237, 176,201 
6045 RETURN 
6O00 REH PiñiaiLlf 

5*05 IF Zi#4 THEN LET Z -1 

6015 RESTORE 6*00* 1*0 iZ 

6O20 REAO X,Y: ÍF X»99 THf¡N GO T 

O 5550 

6025 PRINT INK WM* RND * 3 * * 2 i , 
PAPER 6,AT X-Yp *^.™- GO TO 60 

605* REAO K.V IF K-99 THEN GO T 



^060 PPINT INK INT MRND*3^+f1j 
PAPER 6,RT K r ¥,"SSS" GO T O «05^^ 

6062 REHO K P Y IF JK-99 THEN SO T 
□ 9*65 

6064 PRINT JNK, INTJJRNO # 3 í + 2 1 i 

PRPER ftjAT X CO TO 6 
062 

6070 PERO X,¥: IF X-99 THEN 00 T 
O 60 72 

6071 PRIMTlHR INT MRNOf31#2I;fl 
T K.Y, "f**^ Br GO TO 6070 

607¿ REAO X.Y IF K-99 THEN GO T 
O 6074 

6073 PRINT INK INT I iRN&tSi #2S ¡ 
PAPER 6 £ AT GO TO 5072 

6074 REAO X,Y: 1^ >f-99 THEN GO T 

6075 PRINT INK INT MRN&i3it2l, 
PAPER 5,RT K.Y-'ll" SO TO S07* 

6076 IF I m i THEN PRINT INK 0¿-ÉT 
14, l"', FLHSM 1, INOER5É 1¿ "fcflC- 
RT 15-17. FLASH 0. INUERSÉ 9 , V 
P"¿AT 19-14, INUER5E 1¿ FLASH 1; 

e ,ftT 20,14, FLASH *, INUE ASE 0 
, ".AT 3,5, "ft ,flT 3,7, RT 

4,5, FLRSH 1 , T HT ll,5¿"fr" r 

flT 12,3. 'K*r" 

6077 IF Z-2 THEN PRINT INRj.flT 
7,6, FLASH 1, INUERSE 1. lf# . HT 

4 - Jl6 , "á" , AT 5 . , 1 0 r 1* 

O'.HT 17,16, FLASH 0- INUERSE 0. 
**Í*U"*ft l4, 14, FLAÍH 1, INUERA 

AT 13 r 25 F "© , ,RT 14,27; '%Jt 
S*?6 IF_Z»3 THEN PRINT ENK 0 , RT 
20, 17, . AT 19,17, rLRSH 1, 

INUER5E 1 A , AT 15 P 22 , "Í«P" , RT 
16.22, "ttuft "i AT 5 r 26- J © - RT S , 2fi , 



CUBO RUBIK 

Antonio FERNANDEZ 



Speitrum 48 K 



?',RT 6,26; "y, flT Sj 
*- * 7 *'J&" iBT 6 ,5, "O hS 
flT * i 4 , '©% AT 9 , 4 ,-y 
6079 I* f-1 TMEN LET c 



S l*Lfl3H 0, 
■2: GO sub 

c-3. GQ SUB 
GO SUB 



6400 

6061 ir Z*3 THEN LCT C «4 

64 0* 
0*62 fl£TU&N 

6100 DATA *, 6, 10.6,3. 15 . 5,20 S r 4 
,6,4,10,24 ,11,24, 10,27, ll,27, 1* , 

15 - 16 ,20 - 99 . O 

B105 DflTfi 3,0,3,11,3,24.4,0,5,0, 
6 15 ' 1 ' 16 1 0 1 Í ^ O * I ' 4^ IB ' í ^4* tl*é e 

í i,A;á4 , 7,¿4 - ic;*: ió,0-2é;é,iá.i 

7, 20 .27 .20,27, 14 ,27.15.27, lí , 27 , 
99 .0 

9 11* DATA 6- 11 P 5- 16,7, 15 .7, 16. 6 r 
15 r 6 , 16 .9, lá,9, 1Í . 9,lé, lá, Í6, Í3, 

16 f 12 , 19 . 13 , 19 , 99 .0 

0116 DATA 10-20.17.20.13.5,14,5- 
1 "j 5 99 0 

5 LÍO " DRTR 13 , 12, 14, 12 ,15 - 12, 16, 1 
2. 17, 1^,10,2,19,2-00.4. lé-7 r 17.7 
, lfl , 7 . M I O 

8 125 OATR 1 3 , 15 , 14 , 15 r 15 , 15 , 1* r 1 

5 . 17 , 15, 15 ,6 , 13 r 12, 14 - 12 t 16 . 12 j 1 
6 , 12, 17,12 . 3 r 3l ,4 - 31 ,5, 31 -6 ,31 ,7 
pÍIp 12-Í1,Í3-31, 14,31-15,61, 16,3 
1 , 17- 31 .16.31- 19 . 31 ,20 .31 ,5,25 . 6 
,26, 10, 15, 11 , 15, 12. 15, 13.4, U ,4 . 
13 . 4 | 99.0 

62*0 DATR 3 ,9 ,3 ,2.3, 14 r 12 f 16 , 12 F 
22- 15. 7-15 ,¿6 ,d 

6ATR 7.0.10,6,3.30-4-30,5,3 

0 6 , 30 . 7 30 , 6 ,30 . 9 ,30 ,10 - 30 - 11 , 3 
0. 1¿,30, 13-30 . 14,30, 15 .30 16,30- 

17 -30 ,17 , 0,16 t * . i * , 0 r 20 ,« * , 3 , fl - 9 , 

6 9, 17 , 9, 23 x 0,25, 12 ,6, 12,7 , 15 ,23 

6202 DATA 18 . 26 . 1 2 . 24 . } . 2* . 3 , 26 .. 
9,11 , 15. 1.99.0 

6^03 OATR 6- 11,6.20, 16,20,10,0,6 
,16, 15 ,13 , 16, 13 , IB , 19 ,40, 0 
6204 DRTR 3.1.3-19.10-2,15.5,10- 
0 # 16,25,3,6,6,6,6,^1-^,^7,12, 15, 

\y> i¿, 15.16 lfl ¡i ifl Li ie .¿4 

,0,0,16,6,29-2,7,2,1* _ 

0360 DRTR 3,16,7. 17,3.0, 4, 0-5,0 r 
6.0-11,0.12,0- 13, 0 , 1 4 , O P 15-0- 10- 
B 6 . 12 , 6 r 14 - 9 ,9,4 , 15 - 15 - 12 - 15 , 14 

- Í6- 5, 15 . 23 ,99 ,0 

0301 O ATA 14,26,6,0,7.0-0,0,11,0 
,14,0,4,30,5,30.6.30,19*30 J i? 

4 6,2,é .5-6.20, 12, 16 . 12,21- 15. 19, 

1 26 99 0 

0¿*2 Ó ATA 9, 26 , 12 , 1 , 12 r 0 , 15- 6 . 99 
á303 OftTR 3,0,3,22>3,Í7, 18,0, 16. 

1 IT i 9,1 

6304 DATA 13 ,5 r 18 ,20 , 3 ,7 , 3> 13,3 , 
21^6^10^9. 18, 12,23 i 15 ,6, 15 .36. 19 

¿30é O ATA 18,10,8,5,14,30^2,11,0 
. 30 , 1 1 , 10 . 14 ,6 , 17 .0 

8310 OATP. 3,5,3,6,12,0,13.0-15,0 
r >6 ,* , 7 , 31 ,6 . 31 . 9 - 31 - 10>31 , 11 , 31 
-12, 31- 13,31, 14,31,15,31,16,31, 1 

540* fOA nél TO C: LET Kft-INT CR 
ND*17I +3 

«4 10 LET 12-IHT 1HND*25P *3 
8415 IF HTTfl U2,L2M»6 THEN GO 
TO 64*5 

6420 PRINT INK 4, FLRSH 1 . RT 12, 



¡éí^NEXT fl 
4 3* BETURN 



NOTAS GRAFICAS 
BCDEPGHIJ 



Sin lugar o dudas, todos recordaremos ese cubo 
multicolor, llamado de Rubik r con el que hemos pasado 
horas y horas tratando de controlar nuestra paciencia. 
Pues bien, ahora lo podremos ver tridimensionalmente 
en el Spectrum con sus seis caras en pantalla 
sí mu Itá n ea m ente , 



Mediante nuestro ordenador podre- 
mos real i /¿i r los dieciocho giros posi- 
bles para organizar los colores del cu- 
bo, giros que. además, aparecerán se- 
ñalados mediante flechas. 

Si ]<> ijue quieres es parlir de un cubo 
aleatorio, iw liencs masque pulsar <*R» 
y el Spectrum realizará diez movimien- 



tos alea torios. También, si así lo quie- 
res, podrás poner los colores a tu gusto 
pulsando la opción «N». 

Para todas estas funciones se usan 
un total de veinte teclas; pero si todo 
esto no le parece del lodo claro, podrás 
repasar detenidamente las instruccio- 
nes que van incluidas en pantalla. 



MICROHOBHY S 



PROGRAMAS MICROHOBBY 



3 RCK * © 1^05 &0FUARING Ltd* 

4 REH HttMtMÍUM»tti*»ti« 

5 BÜ»PEfi £ PRPER 6 INK O B 
RIGHT t CL& 

7 GO 5UB 1O0 
10 PRINT flT IHK PAPER 

6> c u 6 o rubic 

' '¿5 FRÍnT INK'»!* PAPE R 15 

30 PRINT D L "De 1 1 # $ ifi*truct+o 
nt i i/n' ,J - 

*0 LET it.INKCvi 1^ A»-"" THC 

M Í8 í? «S-"i" thew go sua »oo 

69 IF itf)"fl" THEN 00 TO *0 

70 RHMDOMIZC U$P 34 3 6 
99 LET «0=0 

■5L LET «PiéO 

95 GO TO £00 
LOO FOR i *U5« TO USR -*u"*7 

110 RCftD 4 I »Í55 THEN CCTuR 

|M PQKE i,l NE*T i 

¿00 DATA f ,0,6,0.1, 7,31, 127, 1 p7 
,31 , 1*7 , p , 235 . 255 , iae , i 24 . 
£45 . 554 p 255 ,555, 255 , W5 ,0,0,4,0, 
129 , ¿2* ,246 ,254 

£10 OATA 1^6,135, L2S, 132,76.56, 
17 ,63 

215 DATR US r I3f ,5,7 , ÍS>5 ,3 
220 DRTfl 1 , I. 1 .33,50.92. 136.252 
¿25 DOTA 14 . 17 , 160, £¿4 . 144, 152, 
160, 192 

^ 230 DftTft 64 , 1» i 144 , P 121 t 10 . 
240 DATP 2, 17, 49, S 1, lie», 44. 1 
DATA 102 ,204 , 153 .51 . 102 , £04 

24 5 DPTfi 300 ~ 

£=.fl F0A '"O TO íl 5TCP 
260 PRINT AT t + 



¿ao re&tore 4O0 _ a _ 

H lili. 3» E>ÍM di 20 s DIH *<6i9l 
DIH v (6 ,fl i DIH í i & 91 
305 RE STORE 400 
310 FOR i « 1 TO 6 



390 K_ 
4i?0 DRTR 



LET f II é j I «b 



LET c l t i =í 



32© FOR J*l TO 9 
325 RERD 4 , b 
330 LET » c i r j j 
3*0 NE*T a 
350 NEXT i 
360 RESTORE 450 
ig FOR i *1 TO 6 
375 RERC' Z 
350 FOR j*l TO 9 
~T i 

MCXT i 

2,4,4,3,6,2,2.6,4.5,6. 

4 10 DATA 10,5 ,12,6,14,7.10.7,12 
t 8. 14 ,9, 10 .9 . 12 , 10 . 14 ,11 

4£0 Dfitft 16,7 16. 6. 20,5. 16,9,15 
,6,20,7,16,11 . 19 1020,9 

4 30 DATA 24,2.26,3,26,4.24^.26 
.5,28.6.24 .6,26,7 aéjO 

440 OATA 15,1,17,2,19,3.13,2,15 
.3,17,4, 11 ,3 , 13,4 . 15.5 

**| DATA ... 

455 

¿ I C L. - 

465 RE STORE 4 90 
470 FOR i »1 TO 9 

4flO RERD 4,b.C.d LET h ( i . 1 I ■# 
LET Kt».2»*C LET Mhlli» LET 
i «i ,2» >=4 
4S5 NEXT i 

490 DflTfl 10.2.17,13*21,2,14,13, 
17,0- 10 . 11 .9,4 ,22,4, I4.é,#l ■ 11,9 
.6,22 19.1 p 1S,1¿, Í£, 1 .19, 12,0 # 

500 FOR i al TO 6 

510 FOR j*l TO 0 

íi¿ 00 515 00 TO 650 

515 LET c *C ti j J r LCT X »J< í i , > 3 

LET y H y I i , j > 

520 GO TO 550+150 RhD 

550 PRINT OÚER 1, C. PRPEP 



ORTR 15,15.17,16,19,17,13,1 

" ***** ■■■■■■„ mi 



OVCR 



< . RT 
560 
t , RT 

565 ÉPrNT OVER 
6 . RT I + 1 . x , " 
570 GO TO 620 
10 PRINT OUCR 



¿p:».t 

y-i,* 
ppr 



F RPEP 
PAPER 



es 



INK 
INK 



1, 
1, 



PRPER O , INK 
INK 5 r PflPEP 



0M 

C ¿10 0&INT O^ER 

c , *=it y + 1 p k - 1 . " 

620 RETUfiN 

650 HE>.T , 

6&0 NEXT i 

-□B BÉEP i 1 .40 

705 BOROER 2 

700 IF «O -1 THEN PRINT RT 21.0. 

iNf O PRPER 7, FLR5M 1 P "RUTINR 



. ín 

710 PAUSE 0 
715 LET r.sü 

717 GORDER 1 

718 IF *n-30 THEN PRINT ftT 21,0 
,"PUTINB LLCNR OEEP | # f 

0 PfiUSE 50 CP TO 735 
7£0 LET 44-INK.EYf 

725 IF 4t« O" TMCN BEEP .1,0 0 
EEP - 15 ,5 GO TO 360 
730 IF ítü'n TMfN LET ñwl 
732 IF TWEN 00 TO 740 

735 PRINT RT 21, 0j 

LET HO-NOT »0 IF »R>1 ThEN LET 
■ Hran+l LET i i rn.m> i?N LET ■ 

1 f n . 1) ■! 

736 LET »n-l 

737 IF bokI THEN INPLÍT ,J N ■ dt í. 

4 rutina í *<f* " > lo : IF rnd OR 
ín>9 OR ín ¿ HffT THEN GO TO 7 

3? 

736 IF »0*L THETJ LET * •, ín , 1 P *0 
739 PAU3E 25 00 TO 700 

THEN LET n -2 
THEN GO TO 6000 
THEM LET ft i " 



7*a IF i*«"3 ¡ - 

^¿5 IT i*a"0" 

IF j|i 1 

IF 4«>"i ' 

IF !!■ | 

765 IF *|i"ñ" 

778 IF 1**'*- 

700 IF 41- d" 

IF it*"2" 
IF 

00 TO 700 

^OP IF ít.'-ü^ 

605 IF it.'f" 

e 10 IF áf- H l 

515 IF tfB**r 



750 
^60 



'0f 
795 



TMEH 00 TO 6500 
THEN LET n -4 
THEN 00 TO 9300 
THEN LET ft»B 
THEN LET r>*6 
THEN LtT ñ»7 
T«N 00 5U8 9000 



THEN LET n *fl 
THEN fiO TO 7200 
THgN LET r>-9 
THEN GO TO 7000 
617 IF fc£*l RNP AO0 TMEN LET ■ 
n»*n + l LET mitrv.mnimn 
B2& IF r>«0 TMErj 6EEP . 5 . - 10 GO 
TO 7GO 

o 30 OEEP .05.50 
540 PRU&E O 
545 LET e. -2 
650 LET lt-INKEVf 
THEN 



LET 1.0 

J" THtN LET ■■! 
t" TMEN 0EEP .3,0 L 
00 TO 700 

TtiEN 8EEP -5, -10 GO 



660 IF Mi 
570 IF 
8 75 IF #*■ 

ET »n 
660 IF *=2 
TO 040 

052 IF bq?1 THEN IF 1-1 THEN LE 
- h t n . fln i = • i r. h. r, i 

553 GO SUO 666 
004 00 TO ?00 

605 LET «>?0 IF ñ>*7 TMEN LffT 
mw 12 

667 PRINT INf 7 PflPER C . Un 
.1 til jh in # * + l) jt§ C2*n-1 ti i 
690 &EEP ,05-50 




# N * 1 éPl \f\$¡tférra 

Le acompaña la grabación de Moons of Júpiter. 
• Sin da original con sonido ester&o fónico 



• El mejor COPIADOR del ano 1 985 



DE VENTA EN LAS MEJORES TIENDAS DE INFORMATICA PIDELO CONTRA REEMBOLSO. SIN GASTOS DE ENVIO- 

OiraCCtefli..—.. :m-n[inrrn:i-:-n-;-r — ■ PoWactófl....^™ 

Código P „.. u PtKJidú . 



Galileo, 25 - Tels. 447 67 03/91 51 98 09 

28015-MADRID 



Apartido cfo Conva* 14.1 lft • 78080 MADRID 



10 MICROHOBBY 



900 RESTO PE lMe*<50í + ft' 
905 DIH d i 29i 
918 POR til TO i 

9 30 LET d ' i ' ■< i 1 . tM 
94 & NEaT k 

930 RESTORt Al©** l50O#n> 4 i 100*» 

I 

FGR h«l TO p 

970 P-EAO 4 , J LET < i i , j > *4 ih i 

960 GO SUS 515 

990 NE*T h 

PB IMT INK O. PAPER O - AT M í% 
. t + 1 * < n , t * 1 * . C * i 2 *n - 1 4 J i 
i 000 RE TURN 



7030 5UB 665 

7O40 next i 
7050 00 TO 700 




2*2. 1 ,2,4,2.7,2*0,2.9,3 
1*00 OATA 1,1.1.4.1,7,5 
9,3,7.3,4.3, 1,5.9,5,0.5 
4 .2.7.2,0,2,9.2,0.2,3,2 
J?eO ÓATA 3,7,3.4,3. 1 f 5 
7.1,1,1,4,1,7,6,7,6.0* 
0,2,3,2 2,2, 1,2.4 ,£,7 «A 
UH Pfff| fjif#f -6-5.3,4 
9.6,3,6,6,6,9,2,9,2,6,2 
2,3 .3.3,0.3,9,3,0,3.7,3 
£100 0»+A 4,3,4 ,6,4,9,6 
9,5 9.2,0,2,3,9,9,5.0,5 
6.3.9, 3,0 ,3,7,3,4,3,1,3 
2200 ¿ATA 2.9,2,6.2,3,5 

1737» # *}>§ # J *§ #1 i? *i # f * i 

4,3,1,3 .2, 3 r 3, 3 .6.3,9.3 
2500 6«tA 5,7,5 .4,5,1, j 
7,6, 1,6,4,6,7,2,7,2,4,2 
¿1.3. 1,0. 1,9, 1,6,1. 7*1 
2600 PATA 4,1,4,4,4,7.6 
7,2,7,2,4,2, 1,5.7 
6,1,9,1,; O, 1,7*1,4 
i?eO ¿fltfl 2,7,2,4 
1,4,1.4,4 ,4 , 7,6, 1 
p 3 1 1 ,6 



t - 1*J 
2,1,9 
6*4,0 
1.9 



I 

> 
I 

1 . 5 
3,4 

2 . 2 

7.^ 
1 ,2 



6,3 
9.4 
,9.6 
,2,5 
,3,4 
,3,5 



1*1,4.1, 
i .2 . 3 .2 . 

Ist&S: 

1,5.6.5, 
9.2,92, 
O 

3,4,6,4, 

3*6, 1 ,3. 

3,0,6.0, 

1*3,3,3, 

9.5.6.3. 

|,3,7,3, 

1,4,4,4, 
1,1,1.1. 

1,0,4 .6, 
1,1,3,1, 

7,5,4,5, 

7,1,7,1, 

l;lff;É 

3,4,2,4 , 
3+0,9,5, 

a 

1.2,2.2, 
1,5,1,5. 
2 

3,1,0,1. 
3.4,3.4, 
6 

1,6,2,6. 
1,4,1 ,4 , 

3,6*2,6. 
3,4,9,4. 
O 



9,6.9.6. 

9,6,3,6, 

7 ,6,7,6, 
4 

2,4.5,4* 

f , *.S,6, 

g, 6,6,6. 



4,1,11 .2,1.3.1.6,1.9 
3¿00 DATA 2. 1 ,2,2.2.3 
3.4.3.4,2.4.1.1.3.1.2 
5. 9, 5,6 5,3,5,2,5. ~ 
3100 DflTR 3,1,3,2.3. 
1,1,3,1,0, 1,1,2,1,2. 

6 5, 3*5 ,2,5, 1 ,5, 4,5. 
32O0 DATA 1,3,1,2,1- 
3,3,1,3,2.3,3.4,3,4 2.4 

5*00 ¿ATA 5 3 5,2,5,1,1 
9.6, 1.6,2.6,3,39,3.^ 
2.4 , 1 .4,4,4,7,4 ,f .4 
3600 DATA 1.3,1.6.1< 
3,3,^,3,6 .33.5 3 
4*4,7,4 ,6 .4 .9.4 ,6,4, 
370© OATA 3,9.3,6.3. 
1,1, 3, 1,6, 1,9, 6,1, &, 2, 6. 
0.4,3,4,2.4,1,4,4,4.7,4 
399* &£« deNjO 
40D0 DfiTP 3 , 7 , 3 ,6, 3 ,9 ,4 , 

7 $ X r f # í > 1 * 1 p 7 * 1 "¿ -7 1 1 .0,2, 
6,6,3,6,2 .6, 1 ,6,4.6,7,6, 
4 1 JO CATA 4,9,4.0,4,7,1, 
7,2,7,2,0,2,9,3,7,3,0,3, 
2 , 6* 1,6,4 ,6,7,6,5,6,9,6. 
4200 PATA 2,7,2,0,2,9.3, 
9.4,9.4,0,4,7,1,9,1,0. 
0,6 .9,6,6 .6.3.6,2,6,1, 
*5O0 ÓflTR 5,0,5.5,5,2. 
ft . 6 . 2,6 .5 . 6 P fi . t . 3 , 2 , 5 . 
4600 6&TA 4,2,4,5,4.6, 
0.2,5,2,5,2,2,5 0,5,5, 
470O DATA 2,6,2,5.2,2, 
2,4.2,4,5,4,0,6,2.6.5 
4^99 HÉM n«0 REH CIPí 

5OO0 DATA 5,6,5,5.5,4,1,2.1,5.1. 

0,6.4,6,5,6,6,3,0.3.5,3,2 

5100 DATA 1,2, 1,S,1,0,6, 4, 6,5, 6, 

6,3,0,3,5.3.2,5,6,5,5,5,4 

5200 DATA 3,0,3,5,3,2,5,6.5,5.5, 

4 , 1,2, 1,5,1,6,6,4,6,5,6,6 

5500 DATA 3,4,3,5,3,6.4,6,4,0,4, 

4 . 1,6 , 1.5. 1,4,2,4,2,5,2.6 

56M C=mTm 4,6,4*6,4,4,1,6,1,5*1, 

^l* 4 ^fS'l;?;l;S,i:l:i'í. 3.6*5, 

6.4. 6.4. 5 .4 4.1.6. i. 1,1 ,4 

0000 re f pnpB 

60 1& ÍNPyT "'OeiíiE líibif £L Cu 

be 1 /fi 6! . r i 

6020 IF ffilJ i"n" THCW GO TO 700 
6030 1F í f ello"*" THCN 6CCP ,1, 
-1» OO TO 6010 

604© INPOT 'Nflfcbf* Pir* flf*t»*r " 

Mié if len nthia OR LEn ftffl TM 
EN 00 TO 6040 
6060 5 AVE n| DRTfl cll 
6É66 PRINT AT 20.0, TtiK 

. 

. f o 

6000 IF r f L l >* ri THE N 00 TO 
IF fllDO "S" TH|N MEP 
-10 00 TO 6070 
S106 UERIFV hf DATA CU 
01Í5 GO T Q 

rata 

65 LO I.HPUT ""'Dt í t*i Clf94 r í 
lili IF fUlíi-n" TmCn QO TO 7gg 

if uew n**ie tmen 00 to 054 

6S4? PRIHT AT 2O.0. INK 0. PAPCA 
i, 

6550 LORÜ nj DATA 

6560 GO Ti" 

7000 RCH 

^t? 1? FüP f = 

C3Í0 LET (l ■ INT lPND«9»+l 
IMT iRHD#2l 



PñRFR 



700 
, 1 




7200 RCi-i fi9ur*í 
7300 INPUT -"ín 1 
TO W ",ftu 



^:i^ IF nu.. 10 OP ng'l OR fiy t > INT 

nu TMEN 6CEP .5,0 00 TO 7300 
7316 INAUT ''Otíti piUlll f /n 



IF flili u "I" AND rim o'n 
" TmCisí CO TO 73 15 
7320 RE5TOPE 74 00 • * LOO *r^g 1 
7330 DlM * 1 301 
7350 FQA Wml TO 30 
7360 READ O . f 

?3G5 IF H>I0 TMEN 00 TO 7400 
7300 LET C^Iin#5GN H-,E' 
7390 NCXT v 
"4 JO FOR v =1 TO u * 1 

?4« IF r6«lJa-Í" TMEN BEEP . 1,- 
20 PRU5E 0 

74 10 LET ftaABS * I V * LET l«l-ll 

RtiD son t <v)i-n 

74 30 NEXT V 

7450 GO TO 70O 

^^00 DATA 7, 1 ,9,1 .7,0 .9 0.^0. 20 



TO 9106 

902* FOR p-2 TO 30 

9030 LET n*A66 nnb.pl LET i »<3 

IF 50N ft<nb,pk--l TKEN LET *.l 
9035 IF n>10 TMfN 00 TO 9100 
904» 00 SUB 605 

9060 IF no«l TMEN LET intifttl L 
ET i ( rn ir. « •■ i n t . p « 
9060 NEy-T P 
9100 AETUf 



PAINT m P "PULSE EL N OfL C 

tOR OUC DE5EA 
20 COA k -1 TO 6 
30 FOR j«l TO 0 
40 LÉT Mi L ji «0 GO 5 15 

9358 LIT Ji-ífmtyi ^ , 
9360 IF i*h:"1" OH 4*^ - 7" OR *t*" 
TMEN 00 TO 9350 



*35_ 

9370 LET C U ^.jL'COC-E 4*-46 



937B LC-T C ( 1 , j' • 

9306 OC *U6 515 

9390 NE*T J 

9400 NEXT % 

9*10 RANDOflIZC U5R 34 36 

9500 00 TO 700 

9600 CL5 INK 6 




LET 1 s 



7C00 DATA 7.0,7.0.9,0.7,0.7,0,9, 
t 20.20 

7^00 DATA 7,0,7,0,6,0,6.0,7,0,7, 
O, 6. 1,7. 0.7,0. 6. 1,4, 0.6.1, 6. 1.4, 
¿.20 20 

--ÍO0 DATR 3 . 1 . ¿ 0.4,1,6.0.3,1,2, 

0 , 4 , 1 , * . d . 3 , 1 . 2 , 0,4 j 1 1 6 , 0 , 20 . 20 
7900 DATA 4.0,6. L, 3. 1,2, 0.4, 0,6. 
1 , 3, 1.2,0.4 .0.6.1.3,1,2. O . 20 . 20 
6000 DATA 6,0,6,0.2-0.2.0,3.0,3, 
04.0,4.0,20.2,0.4,0 4,0,6,6,6. 
0*8,0,2,0,20,20 

I!^OT.S'.S:W:5:tíI:l:«:::i; 

0,3,0,3,0,20,20 

Q2O0 DATA 5,0,3.0.6,0,6,0,3,1*6, 
,1,0,6,0,6,0,1,1.6,1,5,1,1,0,2, 
c ,4,0,4 ,0,2, 1 ,4.0.5,0,4 ,04 r 0.5, 
1,4 ,1,1 , 1 ,20 , 20 
MW ¿A+R" 7,1,7,1,0,1,0,1,6,1.6, 

1 20 2 0 

94 00 DATA 2.0,3.1.1.1,6.0,4,1.6, 
0 , 2 ,0 , 3 , 1 , 1 , 1 , 5 j 0 , 4 t i , 6 , 0 , 20 , 26 
9ü00 p£m t jtíuticion dt un 4 ru t i 

r,a pfEdÉf iñidl 

9k3 10 INPUT "N B di rulifi* « tjtCw 

9012 Í.F nb>9 OR nb<l OR nt-. :• INT 

Hb THEN GO TO 9010 

9015 IF Unta, 1* -0 TMEN Pg I NT I 
6,AT 21,0, RLTTINB NO DEFINIDA 
BEEP 1,0 PAUSE 30 AA INT AT 21 



9610 OEEP 

-6 ,11 

1RINT 



3,0 BEEP .5,5 BEEP 



'1*0, 



K i í 4 i * * 12 9 * " * ' 



í 



P Vf 

no 

9670 

ion 

fi¿0&' PRIHT 

t |MiiU C ti' * — 
9690 PR í NT ■ 

PARA CONTINUAR"" 
9700 PRINT AT 0 
t*r un* rulmi 



■uno 
Pl* 



úi vtruí#i*i_*Mi." 

670 PRINT _fWlHl *no* h o -f i 

Sni4l«t" ra*'" " - nt 9i T i wfr l»v 

. cc'iihvo" _r [■ JinuLiíioñ" 
nponi cubo tn 



Rt 1 li Zl 10 lOvil 
'PUL5A UNA TECLR 

PAUSE 0 CL5 
O. H PiniK C 

~t finida por 
un ijmio rf* 30 



iúviiitftOi. Puisir | pin fifia t 
tzif L4 fytini. se Pu«d«n Ptzcla 
f ruunti vi craid4$." 
0710 PftXNT --ra Pfti"fcilt tjH'Jta 
f uní rutina ya atidt. IB P 
trii ti qut *t ufuari-o d*hniToi 

COtorcs dt cada cuadro" 
9720 Pf*lNT 1 ra .to* «n c ai un 

t al tiltaio 4*i íy» ■ Ptr 

ii u cardar un cubo va «raba 
d& an le r i o ratnTc " 

- - fc irjT Pul i a una u<u Pi 

ra coBtnzar" BEEP .S,0 pau&E O 

INK 0 PAPE A O BRIGHT 1 CL6 
0000 üO TO SO 
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FALLGUY 

Disponible *n Commodore 




HUNCHBACK II 

Disponible en Gommodore 




El rescate 




DECATHLON 

Disponible en Conimodore 




La victoria 



La acción 
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Disponible en Commodore 
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DUKES OF HAZZARD 

Pronio disponible en Commodore 





La furia 
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Representación de los números en el Spectrum (1) 

SISTEMA BINARIO 

José t CRQVETTQ 

En io memoria del Spectrum toda la información se 
guarda en forma de «unos» y «ceros», es decir, como 
dígitos binarios o bits. Así pues, es necesario codificar en 
el alfabeto binario todos los símbolos a tratar. En esta 
serie de artículos veremos cómo se codifican los símbolos 
que representan cantidades numéricas, En primer lugar, 
vamos a familiarizarnos con los números enteros en 
notación binaria. 



La forma habitual Je trabajar con los 
nú moros os la decimal o base diez t Un 
esia base, manejamos d i c/ cifras (del l) 
al K )\ y convenimos en representar los 
distintos números como combinacio- 
nes de estos diez dígito» decimales, a 
los cuales asignamos un peso según el 
lugar que ocupen dentro del número. 
Si comen/amos por la derecha, leñe- 
mos el dígito de las unidades, a su iz- 
quierda el de las decenas, centenas, 
ole. lis decir, el peso de cada uno de los 
dieilos decimales es la potencia de diez 
ilmkiI :i la posición que ocupa, si comen- 
fcamos a con lar desde cero y de derecha 
a izquierda. Por ejemplo, el numero 
*J74 decimal desglosado sería cu airo 
unidades Hü" = lh siete decenas < 1 0 1 = 
1(1) y nueve cenienas í ffl - 100). 
974 = 4 x |(P + 7 x HJ 1 +9 x IÜ J = 4 x 
I + 7 x 10 + 9 x 1(1(1 

Veamos como esie convenio, deno- 
minado representación polinomial, es 
igualmente aplicable a cualquier otra 
base y, en particular, a la base dos. 

Representación en base 2 

I n base dos leñemos dos cifras (U y 
1) el mimcro de airases iiiuat al valor 
decimal de la base- Cualquier núme- 
ro expresado en esie sistema se repré- 
senla por combinaciones de los dignos 
binarios, asignando un peso a cada uno 
de ellos según el lugar que ocupen. Asi, 
el peso de cada uno de los hits que for- 
man el numero en notación binaria se- 
ra la potencia de dos igual al luyar que 
ocupen, comen/ando a contar desde 
cero y de derecha a izquierda l'uj 
ejemplo, en el número binario 1 0 1 CJ los 
pesos de los distintos bits, comen/ando 
por el de la derecha son: T\ 2\ 2 7 y f 
respectivamente, La analogía con la ba- 
se diez, a la que estamos acostumbra- 
dos, es completa. 



( on viene que recordemos de me- 
moria tas ocho primeras potencias de 
dos, que se corresponden con los pesos 
de los ocho primeros hits de un núme- 
ro comen/ando por el de la derecha { bit 
de mentir peso), 

2" = I 2' =16 

2 1 = 2 2- = 32 

2* = 4 T - 64 

2' = 8 2 T = 128 

Por ejemplo, el número en base dos 
1001 1010- 0 x T 4 I x2 , +üx2 2 + l 
x2' + 1 N 2 J +0x 2- + 0* 2'+ I x 2 7 = 
I x 2+ 1 x fU I x 16+ I x 128 = 2 + K 
+ 16 + 12* = 154 en base diez. 

( (mío se ha visto en ole cicmplo. en 
el que hemos convenido un número 
expresado en base dos a su equivalente 
en base diez, el método práctico y rápi- 
do de conversión de binario a decimal 
consiste en sumar los pesos de las posi- 
ciones en que haya «unos». f:l resulta- 
do es el equivalente en base diez. 

Binario en el Spectrum 

La operación de conversión de bina- 
rio en decimal esta relucha en el 5 pee* 
irum con el comando III N. Pruebe el 
siguióme comando di recto PR I NT B I N 
1 1 1 1 1 1 1 1 \ el ordenador imprimirá en 
pantalla el número 255, que es su equ i- 
valente decimal. Electivamente, pues* 
leu que el binario ) 1 1 1 1 1 1 1 = I x 2" + 1 
x 2 f + I x 2* + I x 2> + I x 2' + I x 
2 V + I x 2*+ I x 2 7 = 1 + 2 + 4 + 8+ 16 
+ 32 + 64 + 128 = 255 en base diez 

La operación inversa, es decir, dado 
un número en base diez calcular cual 
es su equivalen le en base dos, no está 
im plomen tuda en ci Spectrum. Ll mé- 
todo para esta conversión se denomina 
de divisiones sucesivas. Consiste en di- 
vidir el número cnlre dos y el cocióme 
de osla división volver a dividirlo cnlre 
dos, > asi sucesi\ ámenle hasta encun 



ce 




irar un cociente inferiora dos (es decir 
1), Veamos un ejemplo: calculemos el 
equivalente binario del decimal 57: 



571 2 
17 28 
1 08 



2 

1 1 

(i 



712 
I 312 
I I 



I lemos puesto dentro de un círculo 
los restos de las divisiones y el último 
cociente. El equivalente binario se 
construye tomando esios números de 
abajo a arriba, es decir empezando por 
I ultimo cociente, y escribiéndolos de 
izquierda a derecha. Entonces: 57 D = 
1 1 |<H) ML Convendremos en expresar 
la base en que se representa el número 
añadiendo al final de éste la letra 
mayúscula inicial de la base. 

Ohseívese que. al igual que en base 
diez, el añadir ceros a la izquierda de 
un número binario entero no altera el 
valor de éste. Ll mismo número re pre- 
senta 0001 iOIHqucOI Hlllin I ICJIB. f I 
siguiente programa lo ahorrará la te- 
diosa larca de la con versión a binario* 
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10 flEH PfiOSflfiHfl DE r-ÜN JCRSION 
Oñ DCCTHftL P GiNfiftIO 

38 LCt flt* MH 

39 IN#*UT "nuiifo ,J « M i fl 

o tq se 

5» LET £-IHT IB/ai 

AS LCT fllijTfti lñ-2*CÍ 4Bt 

7* L£T fl-C 

ga 00 to *e 

El sencillo programa ¡interior no 
contempla que el número introducido 
i \) sen rio positivo. 

Fracciones en binario 

Los nú me reís no enteros también ad- 
miien u -prese ntación polinomial. En 
base diez sabemos que iodo n tintero 
fraccionario entre cero y uno se expre- 
vi como el cero seguido de un punió, y 
a la derecha de éste, el dígito de las dé- 
cimas, LcniesitiKix milésimas, ele, Es- 
tos dígitos tienen peso igual a 10 1 
(=0.1) JO VO.OMJO '( = 0.001 hete, 
respectivamente. Por ejemplo; 

II decimal 0#1 = 3x 10 1 + 4 x 
10 ■ + 7 x 1(1 ; = 0.3 * 0.04 * 0,07, lis 
decir, tres décimas mas cuatro centési- 
mas mas siese milésimas 

En base dos, los pesos para los dígi- 
tos a la derecha del punió serán: 2 1 
(=l/2h2 ■< = 1/412 '< = 1/8), etc. Por 
ejemplo: 

1:1 binario U (H I =0x2 ' + 1x2' + 



I x 2 1 - 1/4 + 1/8 = 3/N en base diez. 

Corno vernos, el proceso de conver- 
sión de binario a decimal para un nú- 
mero fraccionario entre cero y uno es 
idéntico al de nú meros enteros, tenien- 
do en cuent.i los pesí ísde los dígitos a ¡a 
derecha del punto. 

Hagamos algunos ejemplos: 
lOUllíí-1 x 2 z + 0 x 2' + 1 x 2"+ I 
x 2" 1 + 1 x2" 2 +l x 2-* = 4+ 1 + 1/2 + 
I /4 + I /S = 5 + 7/S - 47 /S en base diez. 

En el ejemplo anterior obsérvese 
que 101,11 Mi = IÜIB + 0.1) IB, loque 
permite, evidentemente, convertirlo a 
decimal en un solo paso, Como se ve. ln 
regla que expusimos para la conversión 
de números enteros - sumar los pesos 
de las posiciones en que haya unos es 
absoi uta mente general. 

Convirtamos ahora un número frac- 
cionario enire cero y uno de base diez a 
base dos. Por ejemplo: 

El decimal l U5D = 9D + ÜJ51X 

m - loo] n 

f I proceso que se sigile con la parte 
fraccionaria es el siguiente: M u Itiplica- 
mos la parte fraccionaria por dos, tomá- 
rnosla parle entera resultante y la escri- 
bí mus a la derecha de la coma. La parte 



Fraccionaria la multiplicamos nueva- 
mente por dos y repelimos la operación 
anterior hasta que el resultado sea uno 

exacto. 

0.75 x 2 - 1.5 I 
0Jx2 = LO I 
luego, 0,751) = 0.11 U. Por tanto. 9.7SD 
= 1001.11». 

Ln el ejemplo anterior obtuvimos, 
iras dos multiplicaciones, la unidad. 
Normalmente el número de multipli- 
caciones necesario sera grande o inclu- 
so infinito. Pruebe a convertirá binario 
el número decimal 3.í>. 

m = iib 



0.6 x 2 = L2 I 
0,2 x 2 ^ 0.4 0 
0,4 x 2 = Oit n 
0,8 x 2 = L6 I 
0.6x2=1.2 1 
ele. 

Luego 3.6D es igual a 1 L10Ü1 1001... 
es decir, i ni añilas cifras decimales, 

Tratando con números fraccionarios 
no le servirá la función BIN. No se 
preocupe por ello, pues el ordenador 
no almacena los números fraccionarios 
en la forma que obiu vimos en los a me- 
nores ejemplos. 

En el tercero y cuarto artículos dees- 
la serie trataremos sobre la represe nla~ 
cion i n lerna, en ta memoria del Spcc- 
irurtK úc los números enteros y fraccio- 
narios, positivos y negativos. 

Por último, los números en base dos 
pueden manejarse en notación cien til h 
l j de forma similar a como lo hacemos 
en base dic?.. Por ejemplo; en base diez 
2 JS7 x I0 l = 23,57 x 10* - 0.2357 x 
J 0 J - 2J57, lis decir, aumenta mos o dis- 
minuimos en una unidad la potencia 
de diez al correr el punió una posición 
hacia ta potencia de diez al correr el 
punió una posición hacia Ja izquierda o 
derecha respectivamente. 

Ln base dos, análogamente, pode- 
mos poner; 1.010 x 2 1 = 0.1010 x r = 
10.10 x 2 1 - 0.(101 01 x T = Í0I0 = 
10100 x 2 \ 

i I MLJLJiL'nu 1 programa le pcnniEirj 
c*K-.VL-rLir un numere ^nleio \ posimo 

en base diez i su equivalen Le en cual- 
quier otra base comprendida emre dos 
y dieciseis, ambas inclusive. 

IB REH PflOGRflHft DE CONVERSION 
DE DECIMHL H CUHLBUIER B«M EMTM 
E í Y 16 

ftJlO THCH PRINT "C^PW 50 TO 

3& LET 6f * 

*e ihput nuitr ; n 
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VIDEO-JUEGOS IMPORTACION 



GESTION 



JACK AND THE BEANSTALK-48 K 
OLYMPICON-48 K 
DEATHCHASE- 16 K/48 K 
MOON ALERT-48 K 
MATCH POINT 48 K 
MGHT GUNNER-48 K 
WORSE THINGS SEA-48 K 
MAZ1ACS-48 K 
POGO-48 K 
AUTOMANIA-48 K 
WORLD CUP 48 K 
FULL THROTTLE-48 K 
DARTZ-48 K 
UGHI-48 K 
ORC ATTACK-48 K 
T.L.L.-48 K 
FRANK N STEIN-48 K 



1.750. 
1.750. 
1.750. 
1,750. 
1.750. 
1.750. 
1.750. 
1.750. 
1.750. 
1.750. 
1.750, 
1.750, 
1.750. 
1.750. 
1.750. 
1.750. 
I 7M>. 



• CGNTTXT V 7 

l'rtH onhJím (1*- li'Kli* «m t>4 lulumik» t'n pánlufla Imprmta 
*n cudk|u*t impfvwra Foncmnacon c<*M^n<.' v o írwctodnw 

• CONTEX7 V M 



ViTMÓn yipvíidl dr ntt pnjtrtodof d* tntof qw* mckiyv kn 
crncctm* v pnrpMmi» p*ra if*t«f l*xSo* *n CATALAN 
• SITI V 5f 



Vi-rw/.n rwp» Mln dr U m.n. |H*nt* H*w 6* Dulas- Hop de 
lAU -.jt.. (if.Klrt kbid dhut« para d Sp*ctrum 64 cekimno 



• MAsrrKMi r impresoras 

VmtÓn d* MU potente Bwr d* D*to» qu* pn-ínirTe uabapi 

(ntt i v.i.i- 

• IfJPV Hb 2X¿ 

I %1í' [iirnji.imd jx-rmitiíA hucvT un CUPV *n «Ju rnofooón 
■i t..r..-* .i.'l KS £i2 üüI lihtrfiínf»' I 

• coktabiiíi jai» frgufcfto NEGOCIO 

C>h> Myuk-nWt<*dCtrHt*Xa% W<u«nU* 1 401» **wnfi>» 
I urh MXi.i l •»> LUdk|uwi tnipr«-w>M (.'AweflV y «» fnicrudnvf 

• SIMI.1I/AIXM DE. VOZ 

Pdt» pulrr oir A tti Spttttum un nmudad de Intnfeft V P" 1 



4.000.- 



3 000.- 



2.500,- 



3.000.- 



3,000.— 



VENTA 
MAYORISTA 
A TIENDAS 




NO CERRAMOS 
AL MEDIODIA 



! 1ARDWARE SINCLAIR 



ZX fTKLíM • /.K SPfCTRUM 
¿X INTERFACE 1 * ZX MICRüüRJ\ 
CARTUCHOS M1CRODREVE ere 



HARDWARE PIN 



VIDEO-JUEGOS IMPORTACION 



* KH-E POSmüN i 7SO.- 
I ,a fabufcna cañera de coche* de la* maquina» de lu* 
ahur* en ty Spectrum j Alucíname 1 

* OMOSTBUSTER 

Conviértele en un *ca¿*4anla*m*l' V díjfl b4cn Jlmprn lu 
ciudad - 

* CYCLONE 

Pupones de un hebeóptero para mantener d «den mbti 
Ls* de tu zona Gráfico* e*pei i,* uLate* 

* TRAVEL WrTH TR ASUMAN 

Viajando por (oda Etftopa nene* La pouUbd>dad de h»T *Of- 
luna IT ahajando p*t*e* qu« ^ifJm 

■ PY JAR AMA 

D*fert f*ctx|fcw tixkrt k»t obfrlcH qu* nfán dlwpmAdoi dentro 
dt una ^fan mamiún 

* BOULDER r>ASH 

CondlK* a Bu horniHfú fu.* #1 iutHuvki Ixiurando dumanu^ 

■ 141 ACH UFAD 1.750,- 
Uf**kct» iiria catv^a ti** pía\ a »n tu JUquv «I rfWirugo Dn 
pUfWi dtr •vtolW* y %*anrm para i on»e^ilrk> 



1.750,- 



L.7SÜ P - 



• INTfcKh ACE JOYSTICK 3 250.- 
InlvrlfH^ fw* n^flfli y n mand*. d* tueyi» Cíífnp^r^V ih^cj 

■ HANDO DE JUEGOS 4 000,- 

<¿u*?k4hflP| ti FJ mA* «v^iditiüro y rápido. 

• INTERf ACK CENTROMC s 8.000, - 
I e p\-im^ ciwwctar «A Sthxlrum CU«ÍQU*«T unpre^ofa di 80 

t-oKiitirM» cun entrada Ce ntrofilci S* induy* cmla ton *oíl 
waw par« Iwiwf COPY fu ¡oda* Ui inrpreMM» 

• INTERFACE SONIDO TV 3.500.- 
Coft «fte Inletim el HHildo de tu Spectrurn aakJrá directa 

menle jtof el leScvtM* leiwt que wwctarEo aE but oe 

• tJmCO 5 000,- 
r.tBupertda herran-Mmla para dibu^if . wlevcKJnai menú», efe 

Se inrluyv «ílw*e para tunUiAtt el Wrpi/ 

• tNTLM ACF. SER II TAHALÍ .LO 

• GRABAIXJH [)l I- I-ROM s 

• ÍNTERFACE WONITOR 

Pi^mUe cornecrar el Soeclrum d cuaJauíet rnwitiif en color O 
tYnEVjfo un f*-Twi quk' manipular en el mlenOT díl ordenador 

• MONÍTüR TMH<J 27 rm- 
Mirfulor f&sdofu veTde de alia definición con panlalU 
anHarellerBanle 

• CINTA WRGEN 100 - 
i "u bf.i vii^vn nk« .íítrt t jhoad t ^nrwil nmta f^rfU-nadur C lh 
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SKOOL DAZE 




Mícrosphere 
48 K 



Tipo de juego. 
Videoaventura 

PMP.; 2500 



Dentro del actual 
panorama de juegos, 
Schocrt Daze se nos 
presenta como gnp de los 
programas mas originales 
del mercado actual 
La acción se desarrolla en 
un colegio donde impera la 



conseguir abrir ta caja fuerte 
con el fin de recuperar 
nuestro expediente antes de 
que ésle lo vea. ya que de 
lo contrario seriamos 
expulsados del colegio. Para 
conseguir acceder a la caja 
luerte tendremos que haber 
colocado con anterioridad 
lodos los escudos que se 
encuentran repartidos por el 
colegio en esiado 
intermitente, para lo cual es 
necesario que los toquemos, 
sallando sobre elfos. 
Nueslro personaje centra) se 
llama Ene, pero podemos 
cambiarle el nombre si lo 
deseamos y ponerle el que 
más nos guste, lo rrusmo 
que al resto de nueslros 
compañeros y a todo el 
cuerpo de profesores. Esto 
permitirá a algún que olro 
lugador, identificarse 
plenamente con el 
programa y hacer en éste, lo 
que nunca se hubiera 
atrevido a hacer en la 
realidad. 

La jornada escolar 




Las Travesuras de Eric. 

más absoluta anarquía. 
Nuestro objetivo consisle en 
llegar al despacho del 
direclor de» colegio y 



transcurre en el luego con 
loda ñor rnülu ladj como Si 
de un colegio real se 
traíase, hay recreos entre 




El Recrecí. 

clase y clase a los cuales 
leñemos que asistir 
obligatoriamente ya que, si 
no lo hacernos, nos pueden 
castigar copiando lineas. El 
alumno que rebase las 
10,000 lineases 
automáticamente expulsado 
del colegio. 



que impongan un castigo a 
nuesfro compañero «el 
empollón^ o al «Malón», 
aumeniará nuestra 
puntuación, lambién lo hará 
en caso de que golpeemos 
a esle último* 
Con nueslro personaje 
leñemos bástanle libertad 




Empieza la clase 

Nuestros compañeros son 
muy traviesos y 
continuamente nos ponen 
trampas delante de los 
profesores para que éstos 
nos castiguen; nosotros 
también podemos 
ponérselas a ellos, e incluso 
atacarles con nuestro 
lirachinas o darles un 
puñetazo. Si conseguimos 



de movimientos, podemos ir 
a la derecha o a la 
izquierda, subir o bajar 
escaleras, senlarnos o 
levantarnos, lanto en el 
pupitre como en el suelo, 
sallar, escribir en la pizarra, 
disparar con et lirachinas y 
dar puñetazos Existe la 
posibilidad también de 
manejar el joystick aunque 
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Guerra sin cuartel 



En cíase, 



con este solo no se puede Valoración. Como 1 1 1 ¡irnos 
coniroJar el movimiento, es al principio, es sobre lodo, 
necesario (ambien utilizar el un juego iremendamente 



teclado. 



ilciar volar ]a imaginación 
durante algún tiempo y vivir 
experiencias muy 
original en el cual podemos entretenidas en esle peculiar 



cofegio. donde uno puede 
hacer todo lo que quiera, 
eso si, procurando no ser 
descubiertos. Gr al reamente 
el juego es muy bueno, la 
estructura de la pantalla nos 
hace sentirnos realmente 
dentro de un puro ambiente 
escolar, Los personales 
eslán muy bien definidos y 
el color ha sido utilizado 
con un gusto exquisito, se 
ha sacrificado el número de 
estos y a cambro se ha 
ganado claramente en 
electividad, sin peider la 
belleza gráfica en ningún 
momento. 




"Shool Daze». 

Es un juego impregnado de 
buenos deiallcs b que nos 
ayuda a pasar momenios cte 
pleno esparcimiento. 



Originalidad 


* * 


* 


* 


* 


Gráficos 


* 


• 


* 


- 


Movimiento 


* 


* 


* 


* 


Sonido 




* 


* 


* 


Valoración 


* * 


* 


* 


É 



MICROffOBHY 23 



PROGRRMñS 




PROGRRMflS PROG 



BRUCE LEE 



1UP ^00625 



í 



irrntrrrrrrrrri 



■Í8K 



Tipo de fuego; Arcada 
P V.R: 2100 



La estructura de este 
juego es bástanle 
similar a ta de un vieio 
conocido. Manic Miner, 
aunque eso sí. dentro de 
una concepción 
completamente diferente, ya 
que en Bruce Lee eí 
movimiento de los 
personajes y la conslrucción 
de las pantallas han sido 
cuidadas al máximo con el 
fin de dolaf al luego de la 
mayor originalidad. 

Nuestro personaje es el 
legendario Bruce Lee, el 
famoso karateka, y su 




acercamos a las últimas 
habitaciones, tas dificultades 
se van tornando mayores. 

En (a última de todas hay un 
mago que nos arroja boJas 
de fuego con el lirt de 
defenderse de nuestro 
ataque final, 

Valoración, Es de esos 

luegos en los que uno va 
adentrándose poco a poco, 
aumentando el mieres a 
medida que vamos 
descubriendo nuevas 



misión es la de peneirar en 
el castillo donde se 
encuendan escondidas 
cuantiosas riquezas, e ir 
recogiendo esías según 
avanzamos por las 
diferentes salas del mismo 

Para pasar de una panialla 
a oí ra es necesario haber 
recogido con anterioridad 
las llaves que se encuentran 
esparcidas por cada una de 
aquéllas, algo que no es 
nada fácil si tenemos en 
cuenta que continuamente 
tendremos tras de nosotros 
a dos implacables 
enemigos, un Nmja con sus 
palos (boken) y el Yamo 
Verde, un enemigo muy 
peligroso que nos lanza 
patadas que hay que 
esquivar a toda cosía. Una 
de las f o/mas de defensa 
que tenemos, es atacar, 
podemos larva r patadas y 
puñetazos contra nuestros 





í¿ 



íilHIII 

'átíUtñü^ 

_ ^ JJ-, iJL, + 




1UP gl.3-3r^i l 'Jl- FRLL5 0á 




enemigos, con lo que 
conseguiremos alejarlos 
durante un corto período de 
hempo. En otras ocasiones 
será quizás prelerible huir o 
incluso tirarnos al suelo y 
permanecer agachados 
para evitar, de este modo, 
que nueslros perseguidores 
puedan golpearnos 
A medida que nos 



panlaJIas Manejar al 
personaje resulta al 
comienzo algo complicado, 
pero enseguida acabamos 
cogiéndole el truco y es 
enionces cuando podemos 
empezar a disfrutar de sus 
posibilidades Un buen 
juego, no excesivamente 
complicado y sobre todo 
entretenido. 
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Gráficos 


* 


* 


* 


Movimiento 


* * 


* 


* 


Sonido 




* 


■ 


Valoracrori 




* 


* 



COMERCIAL 4 



Ai$( Comercial 



48 K 



Tipo; Fichero 
P.V.P.: 9.000 



Comercia! 4 es un 
programa, como sus 
autores lo delinea de 
geshón integrada, ya que 
nos permite utilizarlo para 
Faciuractón, Control de 



Sioeks, Fichero de 
direcciones, Mailing, 
Pedidos y Presupuestos. 
Al principio del programa 
aparece un menú que nos 
per mi le Cargar Datos, Abrir 
Ficheros y Borrar Ficheros, 
según nuestra elección 

Siempre que se usa el 
programa por primera ve?, 
como es lógico, será 
necesario empezar por la 
opción dos, la de Abnr 
Ficheros, 

Se pueden abrir hasta un 
total de 20 ficheros 
diferentes de los cuales 10 
serán para ar lie utos, cada 
uno con una capacidad de 
100 artículos, y otros 10 
para cf lentes, 

suministradores o cualquier 
olro apartado 

El menú principal nos 
permite nueve opciones 
diferentes: 



1 Creaccion Nos olrea.' 
la posibilidad de efectuar 
ofertas, facluras, pedidos o 
albaranes. 

2. Modilicacrón de 
artículos. Podemos cambiar 
ios datos de cualquiera de 
los artículos que 
permanecen en memoria, 
código, nombre* cantidad o 
precios, 

3* Inlroducción de 
nuevos artículos 

5. Impresión, Podemos 
imprimir lodos los clientes, o 
bien si lo desearnos, a parí ir 
de un diente determinado 

6. Borrar dalos archivo, 

7. Clasificación. Por 
orden numérico o alfabético, 

& Cambio de fórmalo. 
Nos permite cambiar la 
impresión de los datos 

9. Dejar el programa 



Valoración, Es un programa 
bien construido, muy 
práctico y que donóla 
bastante conocimiento del 
tema por parte de los 
programadores. 

Muy recomendable para 
pequeños comercia ntes 1 los 
cuates enconlrarán en él 
una inestimable ayuda El 
programa viene en 
Microdrive. 



Capacidad 


■ • * 


Rapidez 


i * * 


Valoración 


* • * 




JOYSTICK 




I íhJlin las. pie/as ijue i;< impo- 
nen este jiiysfick eon ¡Aleda* 
ce incorporado, podéis ad- 
quirirlas por correo pidién- 
doselas .i PlíniiuiílJY. 
calle La Granja, s/n 
Polígono Industrié 

Mcobendis, MA- 
DRID Se os puede 
suministrar en las 
tres variables si- 
guíenles: 

- el jojslick eoni- 
pl el ¡míenle monta- 
do, }jm plus, 

- todos los elementos 
quL Ltimpnneii el moni aje, 
2.500 plus. 

- solo \m úm C i retí ¡los impre 
íps, 51 Ni pías. 

Para hacer d pago, podéis elegir enire 
uno de es ios tres sistemas: 

- enviando talón nominüíívo a nombre de 
PKOlkmitY. S V por el importe loinl del pe- 
dido, nüs 100 pías, de gustos efe envío. 

- enviando p PROI lOliliY, S, A, un giro postal por 
el i m pe irle lolal del pedido» niás KM) pías, de gustos de envió. 

- Conira reembolso jdjuntaruln oju el pedida el 20 por ucniu del pedido, 
mis UN) pías, di: iiaslus Je envió 
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PROGRAMAS DE LECTORES 



PUZZLE DE COLORES 



Robé HORNO* 



NOTRS GRAFICAS 



A 
O 




Spectrum 48 K 



Este programa de inteligencia consiste en completar un 
puzzle de colores de ó x ó f en el menor tiempo posible y 
sin repetir en una tila o eofumna dos colores iguales. 



La primera preusmia que hemos de 
contestar al ordenador es si nuestro 
aparato de IV es en color ü blanco y 
negro, y a que la representación en p¿in- 
l,ilhi se ni dderente según el caso Isi la 
npi iun escogida es la de blanco y ne- 
gro, la pie/a introducida se representa- 
ra en pan til Na por el número del color 
elegido). 

I ras preguntarnos el nombre del ju- 
gador. Comienza el juepo apareciendo, 
a la derecha de la pantalla* tres bloques 
en los que figura «Y»\ «X» y «CO- 
LOR», asi como una interrogación par- 
padeante en la primera opción, Kn este 



momento, el ordenador espera un nú- 
mero, del 1 al 6, correspondiente a la 
coordenada «Y» del tablero donde 
queramos colocar la pieza. Otro lanío 
ocurrirá en la <*X» y en el «COLOR», 
correspondiendo el color al número 
que lleva debajo en el teclado. 

TihJvitims Lk'ar. puev que el progra- 
ma presenta una salida por pantalla 
bástanle agradable, una respuesta rap¿~ 
da y que cuenta con el aliciente dé que 
no es nuestro ordenador el que nos reta 
a luchar contra su «inteligencia», sino 
que es, más bien, una cuestión perso- 
nal. Anímale. 



ACM 

PEn Hüfnoi 198* 

wi p u z z l e 



flEn 

30 OOPDEP 4 
44 FOft mí to 



Olii 41^6» 
PflPER 7 

7 



por.c usp 'i M +n .« 



THfiM 



53 PEAC- A 
60 NfixT n 

70 INPUT "TtktviiOr 

ae if #♦ r-b" «iJD rt<j"«' 

00 TO 70 
ffl IF íl» b TMEN 00 5-UB lOflG 

a«74 *i56*peeK ¿aeTj+PECt 2 3*72 

/SO» 

lie PftlKT ftT 7,1, iw 2. "O" ■ M 

l' r M 9 é" T€i 4"" - T m €>' 

i¿« if rj»"c 1 THtti sus 5oeo 

130 PPJHT AT f,0 f FLft&H 1. PAPE 
INF 1 . " P U 



i z 



i 

i40 puot 3*-ae 

15* DRftM 0 , 11Q 

üo oppu use 

17^ cpflu a, -ii® 

iao oRflu -no r o 

190 PRIUT AT S r ? 

7; "I £ 3 * S 

200 GO SUfr 4C0C FOR ft-1 TO * 

£10 PFíIMT p5T rw2+3,3, PflPEP 1. 
INF 7, ft 

¿50 IF rta6. TMEN 00 TO 

£30 PPINT «T in«a*«i*1.5 PPPEP 



PflPEP 1. INK 



Premiado con 1 5,000 Ptas 
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£40 nC^.T n 

250 IHPLFT "Ty HDBbr« * (M|i ( 01 
' L INE •* 

£F LEM ■ 0A LC« 4|>0 TMt 

GO 6UB 4000 



, 3 . - 10 



OO T 



h 0£EP 

a?« pp j nt rt a .a, rw ip-ou^mo 

INI- 7,ftf 

7,M. PflPÉfl 4, INK 

9,^ 7 " | AT 11 



f:^ L PAPEA 3, 
£00 PRINT flT 

7, "Y 1 ¡ AT 

£9é> POPE £3674,0 POKE £3073,0 

POKC 23677.9 

300 PRINT AT 1* ,30, 1 

PRINT AT 7. 2S, PAPER 7, INK 0 

PPIWT RT 5+l*a.£ft. FLASH i, 
INK 7, PAPE A 1 . ■ 

PAUSE O LET bl i * > -INKEYf 
350 IF btt#J<"0" OP bfíí 5 T 
HEN GO TO 340 

360 IF bf{*>- B THEN BE CP . 1.- 
30 GO TO 300 

3 70 BEEP 4 01 ,30 

350 PPiriT RT S* it*2l .26, UAL bf " 

i| 

390 NfiXT ■ 

4©0 LET í lUflL b» i 1 ' 

4 10 LET d -URL bt i¡» 

4^0 LET (Ol&f s'Jflt 

4 30 LET + 5 
440 LCT x *£ + 5 

4*0 LET a>4,í> = O 
4 70 IF rta"b" THEN PRINT RT y,* 
. INF color, bf<3) GO TO 490 
4 00 PRINT RT INh cúior . O 

*90 PRINT flT 14,50, FLA5M 1 r 

iprobmdo" 
500 FOR TO 17 

510 IF THEN GO TO 530 

9£tt ÍF ATTA ifl^ nflTTR W ■*> T M 

EN BEEP GO TO 730 

M0 FOR n-S TO 17 
550 IT THEN NEXT n 

360 IF RTTP lu.ftMATTR TH 
EN 0CfP .1,-30 GO TO 730 



ASO IF b«(l)>bt!£i THEN GO TO 3 



570 ME<T n 
«00 FOR l»Í TO 6 



500 FOR b-1 TO 0 
©00 IF *«<A . O THEN GO TO 

í 10 NEXT NC*T a 
«50 FOR n-0 TO 40 
i : ¿? BEEP ,01 . r> 

eecp .01 ,ri*i0 

6S0 NEXT n 

&60 LET * i CPPQ íFN | I > 
070 PRINT AT 14^0. 

600 PRINT AT 16,20, INK 4,'Titfc 

690 PPIWT RT £0,1, PAPER INK 
7 P U^riltt ICibir tí, PUZElt* 

J 700 PRINT 11, PAPER 0. INK 1, F 
LflSH i," Pulsa um t t <n pin r 
iPthr. " 

710 IF INXCYI^j THEN CL6 GO 

TO 710 
730 PRINT RT U ¿O 



740 

770 
7*0 

Hm 
ai0 

5¿0 

«30 

- py 



FOR íifl TO 5 

FOR n ■ 7 TO O 5TEP -1 

&CEP *005,n*20 
NEXT n NÉXT x 
BOPMEP * 

LET t i tiPQ *FM 1 < I 
PPINT AT 30,1, INK 3,"S&L0 
i(t M ¡tlttop0i" it^ufid^ft" 

PPINT FLA&M I, PRPEP É. r 

ni un* ttcla par* repetir. 



THEN CLS 



040 tF INKEY1 í , 

TO B60 

0S0 00 TO 0AO 

000 FOP 4*1 TO A 

07O FOR b«L TO 6 

«60 LET «fu , b i 

590 NEJCT b; NE>T a 

900 00 T O 90 
1000 FOR n»l TO 6 
1010 LET •■INT (RHOt&i *i 
ioao PRINT rt inaj *5, 'n*a)ts, 
n*. a r a 

1030 LET |f !ñ ,n j 
L040 NEXT n 
1050 PCTURN 
3000 FOC fl.l TO • 

20 10 PRINT RT Ifliii *5. *5 , 

Ti* INT !BN&*&> *1 # "Q" 
30Í0 LET «|m >fi ¡ s O 



00 



310 RETURN 
3000 PRINT RT 14,£0. UU?4<fa " i AT 

15 ,30, ínvil i da^a " 
30 ife ftfeEP .4 t -lñ 

3O£0 PRINT RT 14,30,' " . RT 

GO TO 300 
4000 PLOT 0,107 0RAU 0,^107 0R 
AU 355 0 OPRu 0,167 PLOT 3,167 

OPAU 0,-165 DPAU 349.0 DtfAU 
C . 165 

*C?10 PLOT 3>107 D»RU 9,-165 &R 
AU 349.0 DPAU 0,165 
4O20 HÉTURN 

■OOO OATA 34,130, 103.195, 105. 105 



CALEIDOSCOPIO 



Antaño FERNANDEZ CANTON 



Spedrum 48 X 



Premiado con 1 5,000 pta$. 





Crear imágenes caleídoscópicas es el objetivo de este 
programo con el que podrás conseguir unos 
combinaciones de color realmente bonitas. 



El programa funciona de furnia uuio- 
málica aunque, también, ofrece la posi- 
bilidad de escoger entre una de lus seis 
opciones posibles que nos ofrece. De 
cualquier modo, reproduce formas y 
colores que se distribuyen simétrica- 
mente por la pantalla. 

Ofrece otra posibilidad, parar el pro- 
grama con sólo pulsar la opción «IV 

NOTAS GRRFICR5 

a s & s i si 



£ R¡H *y A + P,C. 1905 MHfid 



12 «PNDOMIZC 

15 POR i -USA " 4 TO USA "9"*? 
READ * PO^C x * NCVT , 

17 D-AT A 0. 119,65 65.0 .65.05 Ll 
9 3fr 0,0,531 .. 5é .30.00. LSI 

00,30 i á0,9é ¿ 10é,00 

16 MTi 0.56.00.0,0,60,36,0,30 
36 .555 ■ 36 . 30 J?5 36 , 30 ¿4 , 30 00 

.129 66. 36,34.00 60.00,6060 

,60 . 60 ,60 

lí rÓA É>0 TO íl. PCtNT AT i,m 

INK a, PAPCA 6,AT 0,a 
r AT i P a0, & 0COPIO 
AT INK 5, OPíií 

164 140 OAAU Aij.*^ 



,¡0 PRINT 

li "CALCIDO 
30 PftlwT 
ALOT 
PPINT 

6-jgrr 9.25, 

AT 13,53, 



3 r -l 



r 3 

, '0 



flT 

UTO 



IT 
11 
15 
flT 



£3 
19 



AT 17, 
r P4UJ 

3Í 00 TO _ 

40 IF INKSvt»" THCN GO TO 260 
*0 LET Íf#lNK,E f m 
THE N 



?5 IF é$m 

niHf OUEA^l 
WK 6. FLA6M 
0 O 
, PAAEA l; 
,a SO 
IF 



LS 



3 RCM ftMttMfMM mh 

¿ SE M 

? LCT I i-l LCT d.6 LET i* -6 
10 PflPER 1 BOPOER 1 ÍNr 7 C 



P" THEN 0EEA .6p0 P 
AT 19*3, PAPER 2. I 
1 , PAUSE 
PAINT FLA6H 0, I Mh 7 
gMgA l.AT 10,^3, " 

IP |J ■ í ANC *J< ■'■0-' TH£N 
LET v.CODE #1-40 BCÍP .lj 
70 PAIHT O'JEA 1. iNh - 
1 FLA0M 0.AT i#d*5,¿3." 
30 LET dftV 

90 PRIMT OUEC 1, IH* 2, PflPEP 

6, FLA6M l.AT ^«if+f-M-" 

£90 IF ámh THEN LET v-lNT i PN0 t 
61 



L pÍ*PEfi 
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LCT x«KNT EflND+lH ti 

Í2B LET y«INT r RMO • 1 1 ► * 1 
50 LCT tt IF THEH LCT 

Z-0 

300 BORDÉ» I 

co to sao+ioo»v 

Sfle FCR 1 mV TO 11 
BEEP .005.20-1 

PRINT INK 2 r RT - 1 *K p - i + 1 , "| 

pt -i+x ,aa-í ¿ "B" 

PRItlt INK j:f*T I 
J " ' RT i SS — i I 

PRIN+ INK J I , RT -1+1 ¿-1**1 ?f 
' ,RT ii- i ,22-x . - É" 
ÍS40 PRIwf INK iTflT 2¿-i^i^/' 

fefl* NgXT i 

B90 CD TD 33 

**U¡* FrtD , TO 11 

6K BCEP .W.IB*! 

^10 PR IMT INK Z.RT 11-^,11-1,1 
L . RT 11-K_¿1§+J . 'I" 

PRINT IKK lj«T Wtx, 11 

■■ , at ie tx . 10* ¡ . ■ ■■■ 

*30 PRINT INK li-RT 11-; ,U^;'| 

' «T 1 i-* , 10*x > "W" 

64 í PRINT INK i.flT H>#i , 1 1 - ■ . I 
" ¿ AT # 10+ * ¡ 

6«0 NEXT i 



A 90 CO TO 
7B0 FQR i 
705 BEEP 
^10 PRINT 
" "i RT 11- 
£2» PRIf/T 
■ . RT 10* 
[3é PRINT 
I" ; RT 10- 
FtQ PRINT 

|- p ¿ rtT 11+ 

TO 

900 RRINT 
' ¿RT 11-U, 

Ble PRINT 

H : RT ll-«, 

620 PftINT 

".RT + 

prínt 

' r RT 10+x. 
ft-SD OO TÚ 
900 POP 1 
905 BEEP 
910 PRINT 
9¿C PRINT 
£}0 PRINT 



ro+i g 10 - 1 ** ¡ 

[0-1 +x*u-í ; 

ri+i -x , 11-1 , 



35 

■ x TO 11 
.005 , lO+i 
INK z;fiT 

i ♦ 1 1 * i -K , " 

INK Z r fñ 
,11*1 -Xj " 
INK í P RT 
♦ ■■ . 10+i . 1 
INK J , AT 
í -x f 10+ 1 ; 

INK I.RT 11-x # lQ+y, "| 

1 O + K | '" 

INK Z.RT 10+* H í "I 

ii -y j 

Ink i . pt 10+y 1 le+x : "| 

■o to ai 

tQQS, 10+ i 
RT lO + x , 1 r INK Z ¡ 

RT 1 , il-K , ink 1 . "■ ;; 
ink 2 e pt it-sc # al-i j I 



960 NEXT i 
970 GO TO 3& 

101a occp .005, 10+ i #2 

IL^IS IHh Z 

1020 PRINT «T 10-1,11-X+t 

10« PRINT RT H-X+t.10-1 

1035 PRINT RT li-X+i # ll*i 



1 + 1 ,11-x + i 
"0 + X -I P 10-É 



940 PPTNT INK * ■ RT si-i.ie^- 



1030 PRINT RT 

ll + i ,10** - i, 
1035 PRINT flT 

IO* > -i.ll+i, 
1040 NCXT i 
1056 POR I -0 TO IX 

tWB bcep ,005,10** «a 

1055 INK I 

10&0 PRTNT RT K - i* 1 - 

106 5 ' f>R lf4T RT i , 23 - X * 1 
1 -1,21-1 r 

1070 PRIfíT JRT SS-x* 3 1 

1¿¿0~ppÍhT RT ¿ i-i ,22-^+1 ¿ 
22-x»i ,21- i f ■ 
109O NEXT i 
10» CO TO 37 



RT 
RT 



r -»t 

■"¿RT k- 
■ PT 21 

- RT 



SOPA DE LETRAS 



Migue/ SAMPLON 



NOTRS GRfiFICñ5 



P 

10 




Speitrum 48 K 



Basado en el popular pasatiempo del mismo nombre, 
con este programa podrás demostrar tu rapidez de 
visión para descifrar las palabras que oculta el gráfico 
en pantalla. 



Para comenzar, se nos pide el núme- 
ro de palabras tjuc queremos compon- 
ga h so[\í de letiTis v, ana voz determi- 
nado esto, el programa va presentando 
sucesivamente «las sopas» hasla el Ti- 
nal, en que se dará la puntuación y apa- 
recerá la tabla de records. 

lin L';tda sopa (1 u- letras habrá escon- 
dida en Ja íorma habitúa I Ihon/onfaL 
veriicaL diagonal y en ambos sentidos) 
una sola palabra de seis letras que será 
una de las que aparecen a la i/quierda 
de la pantalla. Nuestra misión será bus- 
carla y, una ve/ identificada, pulsar una 
tecla con lo que se borrará la sopa y nos 
preguntará el programa por la Illa y co- 
lumna de la primera letra de la palabra, 
f-n caso de acertar, pasaremos a la si- 
guíenle palabra, mientras que, en el ca- 
so contrarío, se nos impondrá una pe- 
nal i zación de 2.000 punios y continua- 
remos jugando. Una úliima adverten- 
cia: puede aparecer en alguna partida la 
palabra «comodín» formada ¡mr scsn 
asteriscos, peni ¡cuidado! puede un 
arma de doble Itlu pues, si bien se iden- 
tifica inmediatamente, resulta casi im- 
posible saber en que extremo se en- 
cuentra la primera leerá. Así pues, pon- 
te manos a la obra y no te desanimes 



Premiado con 15.000 Ptas- 



i 



IflS PRINT RT " NUMERO M 5tJP 

RS POR PRRTIDR?' 1 INPUT L 1WE lf 
LCT ftut*URL ¿t 

OIH Mili ÜIH rtai.igj 

cite for e=ñ to r PeRD í. püke 

ü&R +e , C MEXT t 

240 LffT ■=¿e^0O PRPCR 7 SOR DE 
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CL6 PPINT AT 0, 11, 

pause iee for ¿»i 

PRINT RT S,9, "50P 
Dlli 41 f 1 ,6) : ÓIH ■ 



1500 Din di í6 .61 
TO 6- LET b*l#INT 
n-i TO 15 READ 



( 

a 1 i 



tfH c i ni i 1 ? 



R 7 INK fl: 
" COMENTAMOS 

TO nvi CL6 
R NUMERO J 
• 1 10 P 10 k 

Í4£ RE&TQRE 

521 FOR C«l 
RNO« 15? FOP 
M 

250 IF n-b TKEN LET 

HExT n NEXT C 
560 LCT b*ltIKT <6tRND> 
11? =d H b ' 
¿&0 LET It-:INT aeiRN&l IF il > 
4 THEn CIm r 1(1,6) FOR ñ=l TO 6 
LET t 1 1 1 , fkj t|| i i , NE*T 0; 

LET t|íll-r«<l> 

LET «llrINT <4«RN0) 
320 RCSTfAE 040 4-30 IA I 1 REAQ ff 
.b^Ct^J: LET t-URL «1. LET C -UAL 

34fl LET LÉT *2»C 

36a FOR n«0 TO 6 
^300 LET R|(t4bin ,c+dmi -*« íl^n* 

4.0* NEXT n 

430 IF 4 04 THEN LET ft 1 -f * b tS 
LET fí:(*d fS 
440 FOR fl-1 TO 10 
46* FDA c»l TQ 10 

480 IF IIK-tl." " TWCN LCT *|| 
í/*i«CMRl I6S+INT (£6tRKDII 
300 NEKT C 
520 NÉXT t 
540 SO 5UD 949 

560 IF INKCYI."" THEN LET ■ 

660 FOR |t| TÓ ÍO FOR C-l TQ ± 
0_ PftlNT RT l+2#* r ll#2#C r NE 
XT C NEXT t INPUT TflB 10; 1 ( f , C 

&0O IF $ 1«k 'flND 'l2Íy THEN GO TO 

610 PAPER 8 BORDEA 0 
613 REST0ft£ 1560 LET 

sue 1200 

6» PAUSE 30 PRPE& ?: PRINT RT 
§¿í*i" FRLLO USTED PftUSE 78 

PhJNT ftT 15 , 3, '■ PENRLlZflOlON DE 
2-000 PUNTOS- - PRU5C 70 PRINT 
AT 17. 5¿ Y ADJUDIQUESE UN CAPON 
PRU5E 100 
«30 LET * -1-5000 

640 IF tl>4 THEN LET 4*dt-l LE 
T >jtb*-l 

660 PRPER 7 DORDER 7 1NK 0- C 
L6 GO SUB 940 PAUSE ¿0 OUE& 



CL& 



NC^T ft 
PAUSE 3 

"MUY BUE 



1 FQR n«0 TO 5- P-RINT RT 1+2* <$ 

700 FOR n#l TO 3: 0EEP ^ÍO 6 
EER , 1S.13 BEEP .12.20. 

BEEP . 1 r £0 BEEP ,2,17 
0. BEEP .1,23: NEXT . 

705 CL& PRINT RT E.S, 
NO LO TUYO" RE STORE 1S70 : LCT ¡ 
=20 GO SU& l£00; PRINT RT 13-7; 
"Til puntUACidft ti di ".RT 16,10h 
¡" punloi" PRUSE ÍOO 

001 CLS : PftlNT TAB L06 ME 

J0RE3 LET í#0 IF fe<*rUO» T 

HEN LET f el 

603 FOR n. 10 TQ 1 STEP -1 

S03 IF «<=r<í>.i ftNC- 1 f sí THEN LET 

í-í+1 PRINT FLA&H 1 : AT 6*ft A 6,n 
•I BEEP ^3.10 INPUT "NOMBRE ? 

CUfi + ll : PRINT FLA6H l.TAB 10 
,ftiTAB I6,rt<n+lr LET MUtlfa 

tiú ro 006 

l IF i - r - n i «NT- n 1C TMEN LET 
f «r ín) . LET f f Ift + lP ir|(n) • 

PRINT AT 6 + n ,0, TAB 6 B r> + l,TflB 10 
^rift+iJ^TAB Wirtffl^U: Tü 60 

606 PRINT RT 3+ri r 0,TR0 6,n,TAB 
10, r íñ i j TRB 16; r ( i n > 

B06 BEEP ,3.0 NÉXT fl 

607 IF f*0 TMfiN PRINT FLASH l.fl 
T 6„6jl¿i BEEP .3,10: INPUT "NOM 
BRE ? r» < I> : PR INT FLASH 1 i TAB 

10.H.TA6 H5>r|íll LET í i li *k 
9S3 PRINT B3,, ,T PULSAR UNA TECL 
A PBRR EMPEZAR" PAUSE 0 00 TO 

S?S O, 76,05-62, 0^03,76,0 

040 DATA '1+INT r 10 *RNl> > " , 0 . " 1 * 
INT (StflNDr 1 ,1 

_860 DRTA ^1 + INT [6 * ANC> k " , 1 , " 1 1 1 
NT I 10#RN£. i r 0 

660 DATR 1 + INT 
NT 4S*RND> " , 1 

400 DATR I+INT 
NT <^#RND]- JL -1 

*40 CL5 PLOT 7 , 152 DRAU 50,0 
: OARLI 0,-10 C-Rfiu -50.0 DRAU 0 
-IO ciRINT RT 3,1,1 

041 FOR *«1 TO 9 

960 PLOT 64+i6+t,e DAR y 0,1?? 
PLOT 00H*44l6#t DRAU 1,76, é 
9M PA I NT RT 0.1l42tt¿«: PftlNT 

RT l*2#t.l0;4 

1000 NEX+ t 



■ StftNG ■ " ,li ,J 1+1 
CStANDí ** M Ai "641 



NEXT C 
NEXT t 
RÍTURN 



n>l TO h . REA 
IF h oe THEN 



IÍ5S0 PLOT 244,0 DRAU 0 . 175 PLO 

T 60. 1S6 £>RRü L75.0 

LOAO PRINT AT 0,01.-* PR TNT A 

T £1 p io, m H 

1OS0 FOR tal TQ 6 PRINT AT 6+2* 
t 1 , z i i £ NEXT I 
10^0 ^QP ni TO 10 
10SC FDR c»I TO 10 

1100 PRINT AT l+2#t ,ll+2*C,iHt , 

k 

1210 PAU6E 40 FOR 

D f ,g ,h BEEP 7 r 
PAUSE h 
ÍÍ20 NExT n 
L2tÍ0 RCTyRH 

1-5C0 D-RTR ' A/. JOMA" , "A6PA.ZÜ" r "RC'E 
P T 0" i " AfrRLLA" , "RLAZAN-j, "ALHENA'' 

BO^OUE , 0 A5U0A"j " BU IT RE . "BLOO 
UE ."BOTIJO- ■fiO-JEDR". eRECHfi- . 
BAL Ai. fl " . BRTioO" 

1510 DATA "CORONA-, "CHRCAL- ."CAB 
EZA . " CARBON , "C IERUO H , fcfc DIOITO r ' , 
"D IENTE . " DEBATA ^ . " tutu . JB &IBU 
JO" "DRAGON", "DONCEL" , "ENIGMA" , " 
E5CRNA", ' ELIÍ6E" 

1520 DATR "FLUIDO"' , "FAROL»" - "FIG 
UPA". "FISICA" , "CACELA ", "GALERA 
"GOTERA'" , "MreO-AR" r HELADO"', "HUEL 

la" , huerta" , - iaidjo" , "inu+il" , " 
islote - »on:a 

1530 OA+fl "JOROBA JARABE ■ r dIA 
AF A " "LAGUNA" , "LEGION"' , -LIEBRE" . 
,l L0C ION " f "LLUVIA" t "NfiL E T R " 1 HE'I^ 
ON" . ■■MEDULA" r ■ MUEPMO ' MUEBLE" , " 
ZftPRTR" , -ZRHÓAI" 

1^40 DATA " NAUSEA " , " NUMERO " P " r i OH 
BRE"' "NCAUÍO" -06EL ZK* . OBJETO" 
"OFICIO , "ORILLA", "P1TUFO" * "PQ5T 
AL" , -PO*TRE" * "PIEOAA . " UI60R»- ,** 
VIENTO" , "VITOLA 

l^^O DATA ROTULO ."RACIMO"- "A AA 
0$A" . "RULETA- , "SIRENA ' "BATIRA" f 
"SEISMO"- "SUEGRA" . "TURRON" , "TRON 
CC lo TREGUA", "UAANIO"," 

IJFRACA" , '-UTOPIA"' 

1560 DATA - 10, ,5,4 . - IO . *3 ,4, - 10 , 
.£»0, -14, .6,20. -7. iS.4, -0, .2,» P - 
6, *5.i -LO, *a,0*-10, P 9 r 10, -lé, . 1 

r2 r -10, 1,0 

1570 DATR 10^1-5.10^1,2*6,10.. 

i rC, ií . .1,0, i5, , i. í , ii r . i.o, n;, 
é 6 ¿'o 0 ie ' ' * x ■«-••¡i 




¡¡QUIERE 
PREMIARTE!! 




TOMA NOTA 

A PARTIR DEL 1 DE ABRIL Y HAS TA EL 15 DE JULIO TODOS LOS 
PROGRAMAS QUE COMERCIALICE ¡B3S¡^3 LLEVARAN UNA PEGA- 
TINA COMO ESTA CON UN NUMERO IMPRESO EN ELLA 
EL DIA 24 DE JULIO TENDRA LUGAR UN SORTEO ANTE 
NOTARIO EN EL QUE REPARTIREMOS LOS SIGUIENTES 
PREMIOS: \\U 

1. ° VIAJE FIN DE SEMANA A LONDRES PARA 2 PERSONAS O 

2. ° REGALO DE 20 JUEGOS A ELEGIR DEL CATALOGO ERBE 

3. ° REGALO DE 10 JUEGOS A ELEGIR 

DEL CATALOGO ERBE 

NO LO OLVIDES, PIDE LOS JUEGOS ERBE. 
PUEDES SER UNO DE LOS GANADORES. 

INFORMATE EN EA8E, SANTA ENGRACIA. 17 -2801 □ MADRID. 
TFNDS: [91 J 447 34 10 O EN LAS MEJORES TI E NO AS DE INFORMATICA 




SERVIMOS A TIENDAS Y ALMACENES 




CON 





[▼V 



¡«a 





SPECTf 



\{|^%^ ¡EXIJE QUE ESTOS r 

V^^PEGATINA ERBEc NUP< 

PARTICIPAR EIM NUESTRO 
UN VIAJE A LONDRES Y UN MOl 

PIDE ESTOS PROGRAMAS A ERBE, SANTA ENGRA 1 

■ 1 ' ■ Y EN LAS MEJORES TIB 





1 FANTASTICO SORTEO, DE 
IMTON DE PROGRAMAS GRATIS! 

CIA 1 7, 6. - 2801 D MADRID. TELS.: [91 ] ^47 3¿J 1 □, 
NDAS DE INFORMATICA . . 



CONSULTORIO 



Código Máquina 

¿ Podrían dectrme si cada 
dirección de ta memoria tie- 
ne una función especifica o, 
por el contrarío, un programa 
se ejecuta igual si se introdu- 
ce en una dirección o en 
otra? (habfo de programas 
en Código Máquina ) 

¿Por Qué si se lee (LOAD 
M "CQQE) un bloque de CM 
nada más terminar de car- 
garte, se borra toda ta me- 
moria como si hubiera pulsa- 
do NEW? 

Me gustaría saber como se 
puede conocer et contenido 
de un programa en C At si i no 
se puede pulsar BñEAK y al 
cargar sin su auxiliar en Basic 
ocurre ta ya dicho, 

¿Es posible obtener una 
mejor resolución que 175 x 
255 pixels con et aparato de 
televisión? 

En et programa «hader** de 
la cinta "UTIUTtES" que me 
enviaron ustedes con motivo 
de mi suscripción, al leer tas 
cabeceras del programa en 
Basic, indica longitud total y 
longitud del programa, ¿en 
qué se diferencian? 

Los programas en Códi- 
go Máquina, normalmente, 
sólo funcionan si se cargan 
en ta dirección a partir de (a 
que fueron ensamblados 
Algunos están escritos de 



forma que puedan correr 
igual en cualquier direc- 
ción: a éstos se les conoce 
como -feubicabtes- o *relo- 
estables-, en el argot infor- 
mático. 

Los bloques de C M en 
los programas comerciales 
suelen estar protegidos de 
forma que se borren sí se in- 
tenta acceder al listado Pa- 
ra observarlos, primero hay 
que desproteger los, tarea 
que no siempre resulta fácil 

El Spectrum no permite 
mayor resolución que la in- 
dicada. 

La longitud Eolal es la del 
programa, más la de las va- 
riables que emplea 



« Rebordes» 

1. ¿Que son -rebordes»? 
tengo entendido que son una 
espede de aparatos que se 
conectan al ordenador ¿Po- 
drían enumerar los «rebor- 
des» que hay disponibles pa - 
ra nuestro microordenador y 
qué función realizan? 

2. ¿Cuáles de los ante- 
riores ^rebordes» necesitan 
un conector especial? 

3. ¿Es cierto que no es 
necesario, en un ordenador 
pequeño como es el Spec- 
trum 48 K copiar tas tistes 
que publicáis cada vez que 
quiero jugar con el microor- 
denador? 

4. ¿Dónde puedo conse- 



guir, y a qué precio, las listas 
del programa «G/FT FROM 
THE GQDS» que comentáis 
en et número 16? 

□ 1. La traducción co- 
rrecta de la palabra inglesa 
«periptieral^ no es -rebor- 
de», sino -periférico». Sede- 
nominan periféricos a unos 
accesorios que. conectados 
al ordenador, sirven para 
realizar determinadas ta- 
reas que no puede realizar 
por si mismo, 

2, La gama de periféri- 
cos disponibles para el 
Spectrum es tan amplia que 
nos ocuparla más de una 
página comentarios todos; 
no obslante. entre los mfls 
usados se pueden destacar : 
Impresora. Joystick, Micro- 
drives, Hoppy Disc. etc. y 
por supuesto, cassette y te- 
levisor o monitor (el teclado 
es también un periférico, pe- 
ro su ordenador lo lleva ya 
incorporado en fa caja). Ex- 
cepto el cassette y el televi- 
sor todos tos demás necesi- 
tan de un -conector- espe- 
cial que se denomina linter- 
face-*. 

3. Seria de -masoquis- 
tas* tener que teclear cada 
programa antes de usarlo 
{en ¡a mayoría se tardan ho- 
ras, y en aigunosdías). Afor- 
tunadamente, Sinclair ha 
dotado al Spectrum con la 



posibilidad de almacenar 
los programas en un casset- 
te audío corriente, para co- 
nectarlo se utilizan las dos 
tomas marcadas *EAR* y 
«MIC» en la parte posterior 
del ordenador y el cable pa- 
ralelo que se suministra con 
el mismo. 

4 Del pr og rama quenas 
comenta no podrá obtener 
el listado (entre otras razo- 
nes, porque no está escrito 
en Basicí: pero no tendrá 
problemas en obtener un 
cassette con este o cual- 
quier programa comercial 
grabados, si acude a cual- 
quier tienda de microinfor- 
mática. 



UtoiuMt y Código 

Maquina 



1 . ¿Es lo mismo Assem- 
bler que Código Máquina? 

2- ¿De cuánta memoria 
dispongo en estos lengua- 
jes?, ¿de más que en et Ba- 
sic? 

3, ¿ Qué puedo hacer pa - 
ra escribir en Código Má- 
quina? 

¿Atonto TOfíftf 

Se conoce como Código 
Máquina, al conjunto de ins- 
trucciones que es capaz de 
ejecutar el microprocesa- 
dor, codificadas en núme- 
ros comprendidos entre el 0 




LA PRIMERA 
REVISTA 
SOBRE 
MODELISMO Y 
RADIOCONWL 
EN EL 
MUNDO 
DE HABÍA 
HISPANA 



revista de radío control y modelismo 

Todos los meses le informará de los principóles 
competiciones nocionales e internacionales, 
novedesdets de) mercada, pruebas de productor 
comerciales, así como uno serie de artículos 
técnicos escritos por los mejores especialistas*,, 
y muchos cosas mas 



y el 255, A estos números se 
les denomina ■ código de 
operación- Resultarla su- 
ma mente tedioso tener que 
recordar a qué instrucción 
corresponde cada uno de 
estos números, por lo que se 
ha inventado un lenguaje 
denominado Assembler, 

En assembler. cada ins- 
trucción se corresponde 
con un código de operación 
del ten guaje maquina, por lo 
que resulta mucho más sen- 
cillo escribir los programas 
en assembter y después tra- 
ducirlos a CM A este proce- 
so se le denomina «ensam- 
blar» un programa. Es posi- 
ble ensamblar a mano cono- 
ciendo los códigos de ope- 
ración {estén en el apéndice 
A del manual), pero hay pro- 
gramas comerciales que 
realizan esta tarea de forma 
automática, se llaman ¡¿có- 
mo no?| "ensambladores*. 

Cuando programa en As- 
sembler (o en C.M.) dispone 
dé la misma cantidad de me- 
moria que en Basic, pero un 
programa en C M ocupa, 
ñor maf mente, menos me- 
moria que su equivalente en 
Basic 

Por ejemplo: 

ASSEMBLER: lflLDA.85 
(2 byíes). 

CODIGO MAQUINA: 
6Z85 

BASIC: 10 LETa = 85 {15 
bytes) 



Notas gráficas 



Quisiera saber de qué ma- 
nera puedo obtener tas notas 
gráficas que acompañan a 
muchos programas 

También Querría saber có- 
mo puedo conseguir algunos 
números atrasados de MI- 
CfíOHOBBY. 

□ Para introducir las notas 
gr ¿i ti cas pase, primero, a 
modo gráfico (CAPS SHIFT 
+ "9 H K luego pulse la letra 
cor respo n d ¡ente y f i nal men - 
le, retorne a modo normal 

Al principio no le saldrá el 
gráfico, sino la leí ra en 
mayúsculas, pero cuando 
ejecute el programa, la leí ra 
se habrá convenido en un 
gráfico. 

La forma de obtener nú- 
meros atrasados, así como 
los modos de pago, vienen 
explicados en la publicidad 
de nuestra revista. 



Para grabar 



Hace poco que empecé 
con mi ordenador y también 
con ta revista MtCROHOBBY 
y querría saber como se gra- 
ba un programa en una cinta 
virgen. 



[~1 Primero, conecte el cas- 
sette, la salida MIC del orde- 
nador con la entrada MIC del 
cassette y la entrada EAR 
del ordenador con la saNda 
EAR, EXT. SP o OUT del cas- 
sette. 

Cuando lo tenga conecta- 
do, teclee SAVE ^nombre* y 
ENTER Donde pone "nom- 
bre-, ponga el nombre que 
quiere darle a su programa, 
por ejemplo: SAVE «Prog 1 ■ 
tenga en cuenta que el nom- 
bre no puede tener mis de 
10 caracteres de longitud. 



Alimentado a 
baterías 



trarro podría dañar grave- 
mente a su ordenador. 



Incluir C/M 



Tengo una caseta en el 
campo alimentada por ener- 
gía solar y toda ta luí va con 
baterías* ¿qué tengo queha- 
cer para poder hacer funcio- 
nar el ordenador en mi ca- 
seta? 



n El Spectrum necesita 9 
voltios en la alimentación 
para funcionar; por tanto, lo 
mejor será que un especia- 
lista le haga el adaptador 
adecuado a (a tensión de su 
caseta 

Le recomendamos que el 
Ira bajo sea hecho por un es- 
pecialista, ya que de lo con- 



Quisiera saber si conside- 
ráis posible y oportuno ta In- 
clusión de rutinas en lengua* 
¡e máquina en programas en 
Basic enviados por los lecto- 
res, con la consiguiente lista 
de DA TAs que tan pesadas 
se hacen de copiar 

Jeté Lvh OTSKMhrtUM 



□ Nueslra intención es que 
los programas que ocrece- 
mos tengan la máxima cali- 
dad posible. Con frecuen- 
cia, esto exige la inclusión 
de rutinas en código máqui- 
na. Consideramos que el 
trabajo empleado en teclear 
los DAT As queda compen- 
sado por la mayor calidad 

del programa, 

Por olro lado, tenga en 
cuenta que. m en suaf mente, 
editamos una cinta conte- 
niendo nuestros programas 
y Eos de lo s lectores, asi que. 
siempre es posible que 
quien no quiera teclear, 
compre la cinta. 

Por tanto, no hay ningún 
problema en que los progra- 
mas que nos mande in- 
cluyan rutinas en código 
máquina. 



PROGRAMAS EN MICRODRIVE 
GESTION: 

Coniabilidad (P Nacional C j 
Base de Dalos 
Proceso de Teictos (Español) 
Cale (hoja electrónica} 
Control Stock - Facturación 

PROGRAMAS TECNICOS 

Agenle de Bolsa 
Mediciones y Presupuestos 

PROGRAMAS UTILIDADES 

SUPE ñ DESARROLLOS 1X2 
Declaración reñía 84 



Pta& 

11,000 
5,500 
6 000 
3 500 

e ooo 



6000 
22 000 



ESPECIALISTAS EN SINCLAIR 
SAQUE RENTABILIDAD AL SPECTRUM 



PROGRAMAS EH CASSETTE 




EDUCATIVOS 


Ras. 


Ge og ra Ha de Esparta l 


1JN 


Geografía de España II 


1 900 


Geogralia de Europa 1 


1 900 


Curso cíe Contabilidad J 


2.200 


Curso de Contabilidad U 


2.200 


Curso de Contabilidad Hi 


2.200 


Curso de Contabilidad IV 


2.200 


Geometría y Trigonometría 


1.900 



3.900 (imprime boletos cem impresora ADMATE) 
2.400 (Impresión carta de pago) 



ORDENADORES, IMPRESORAS, MONITORES, ACCESORIOS Y AMPLIACIONES DE MEMORIA 

ENVIOS CONTRA-REEMBOLSO, GIRO O TALON CONFORMADO C/Silva, 5 ■ 4* - Tel 242 24 71 - 2801 3 MADRID 



r DE OCASION 



m VENDO -VOEOPAC COM 
PUTER» G 7.000 dé PHILIPS con 
seis cartuchos por 1 5,000 pia& O 
to cambio por un Microdrive o un 
Inierface 1. Miguel del Olmo 
Sancho el Fuerte. 25. 5 0 C. 
31007 Pamplona. Til 272756 o 
550217 

• VFNDO video -\uegu Atan 
completo, con los dos pares de 
mandos, transformador de co~ 
mente y tres de los mepres car- 
luchos: Phoeen^ Tennis y Su- 
petman Todo 16.500 pras. Pre- 
guntar por Manolo en el telefono 
7540766. 

• VENDO ZX 81 con amplia- 
ción a 16 K. Regalo programas 
de juegos y utilidades. Todo eHo 
como nuevo 15000 pías Luis. 
Tí 4473986 

• VENDO Specímm 48 K, ma- 
nual 1 en español, y curso baste 
por 40.000 pías Tamban vendo 
VIDEOPAC PHILIPS G70O0 y 18 
cartuchos (comecocos, inlormá- 
ticü, guerra galaxias, monstruo 
del espacio, ele) por 40,000 
pías, o cambio !,<t s^iif im 
Plus o similar. Benito Grille Tíf 
|956>279709. San Mateo. 1. 
H012 Cádiz. 

• GLUBZ* . Cassette GoMKmc] 
especial Specírum Mu sensibili- 
dad LOAD, SAVE< PAUSE, cuen 
ta vuelta s P alia voz amplificador 
Con garantía. 7.900 pías Alberto 



Tlt 1977)213228. Tarragona. 

m VENDO Spcctrum 48 Krevís- 
las, más de 100 programas de 
16/48 K (basic. código máqurna 
y comerctaíesh tos libros -Intro- 
ducción al código máquina- y 
-Aprendiendo informática con el 
Specírum», mtertace joy stock 
prográmatele y amplificador de 
sonido Todo a buen precio Dirr- 

i.-je a José Antonio Camactw 
García Cnslo Rey, blo. «La Paz- 
t* L° C, Lorca (Murcia). Til 
(968)465692 

• VEN DO ln Eerface I + Microdri- 
ve + 5 cariuchos. Procesador 
textos, gráteos, control stocks, ll- 
enero de dalos, ensamblador 
CM Todos adaptados a micro- 
dnve (comprado agosto 84). Pre- 
cio a convenir. David. Tlt 
(93)8900243, 

• VENDO ZX 6 1 con todas sus 
co*re**ones, manual y libro. «Pro- 
gramación para el CíxJtgo Ma- 
quina k para el ZX 81 y para el 
Speclrum - por 8.000 pías, Intere* 
aados dirigirse a: José Manuel 
Vizcaíno López. Doctor Manza- 
nero. 5. 1 - p D. Almansa (ALBACE- 
TE) o llamar al TIL 340540. 

• SE VENDI (i.-mmodoreVIC- 
20 con magnetofón Datassette, 
tamtuCTi Gmirnodore (controla- 
do desde ef teclado), revisias. 
guía del usuario. Todo a muy 
buen precio íurgeh Baratísimo. 



José Martínez. G. Pardiñas. 38, 
2*, Santiago de Composteia (La 
COfuñal Tlf. 593479 

• DESEARIA contactar con 
usuarios del ZX Spectrum, para 
intercambiar ideas Interesados 
escribir a Gaspar Gómez Rodrí- 
guez, Aicos. 35 lE 43. Vva, de 
los Castilleios (Huelva) 

• EN TE R CAMBIO Sottwaie en 
general. Juegos y utilidades. Po- 
seo una amplia gama de juegos 
y gran cantidad de unidades In- 
teresados escribí* a Luis llanas 
Esteban. Pozo de las Nievas, 3. 
Deba. 7.* D. Torre|ón de Ardoz 
(Madrid). 

• Vl-NDO ZX Specifum 48 K, 
con solo 7 dias con garanua <n- 
vestfonpca. con todos tos cables 
y fuente de alimentación, con el 
manual de msirucc iones y el de 
baste. Regalo tas tintas chess, 
reversi, backgamos» psst, coNie. 
chequered liag. flihg simuialion. 
jec pac. horizontes, por sólo 
35,000 pías Interesados llamar 
al TIL 8892298 preguntar por Pa- 
co. Alcalá de Henares (Madrid). 

• DESEARIA el libro sobre el 
programa HULK de «ADVENTU- 
HA INTERNACIONAL» «amado 
«HtNT BOOKS^ No importa que 
el libro sea en ingtta. Escribir a; 
Carlos Permuy Llambias Trebe- 
luger. 5 A Villacarlos (Baleares) 

• VENDO computador CHESS 



CHAMRON. exclusivo de aje- 
drea drficuiiad progresiva, vanos 
niveles, usado tan solo 2 veces, 
con transformador y conector es- 
pecial para red 1 5.000 pías. Es- 
cribir o tramar a; José Tai roja 
Martínez, Villar. 40, 2 * 1 A 08026 
Barcetona, TIL (93>3479H4, 

• VENDO Video juegos Alan 
casi nuevo con todos los cables 
de conexión, dos tipos de pys 
ticks, el cassette de juegos COM- 
BA! y un conecior T.V. antena- 
game. 7.00Q pías. Interesados 
escriba a Sanii Ribera. Raimes, 
369. Til 21 14402 08006 Barce 
lpn$ 

• VENDO emisor-receptor cíe 
tas siguientes características: 27 
MHz, 40 canales AM y 40 canales 
en FM. Se halla en perfecto osla 
do. utilizada únicamente 4 me 
ses; posee además medidor de 
señal e indicador digital de cana* 
más squelch y un pequeño refé 
parasquelch y otro para transmi- 
sión, Lo prefiero, a ser posible, 
cambtado por un Spectrum 48K, 
precio a convenir en ambos ca- 
sos. Preguntar por Francisco TIL 
1972)505250 ext 54. Figueres 

• CAMBIARÍA órgano CaSio 
PT 30 en perfecto estado, rega- 
lando partituras por Joyshck 
Ouick-Shot II e Inierface tipo I 
Kempston o Programa ble TIL I 
7 1 76235. Preg untar por Emilio, f 



m f 



EL «0» INDISCRETO 

En el numero 23 de MICRO- 
HOBBV, pagma 29 correspon- 
diente a ta ultima parle del arti- 
culo sobe e -El Spectrum puede 
hablar*-, un O indiscreto senos 
mi litro entre las lineas 2 ISO y 
90O0 que, si bien no puede 
ser tecleado, si puede hacer 
perder el tiempo. Hay que bo- 
rrarlo. 

Esperamos sepáis perdo- 
narnos, 



ARTO 



LOS EÍPfü ALISTAS tN 
iMUkMMK \ SINCI4IH V 

Todo el Hardware y Sáltame 
nacional y de importación 
MAS \U feSO PRÍKilAMAS 
Club de usuarios y Club de 
uifipO|uegos Servicio de 

asilencia y iU i reparación y 

ademas venia por 
correspondencia 
ESCRIBÍAOS 
ARIO, C¿ Angli. 43 Tienda 
0801 7 BÁñCELÜNA 



masM 



HAíKMííSraCIL 
LA INFORMATICA 

• SlNCi AlB * SPt C THAVIÉHG 
*C OUMODQRC • QRAQOK 
■ AMSI RAO * APtl l 



1 f* lUNti 

I— II . I> 



■ . 1 "l 



QK.il i. 



La experiencia manda 



ifier 



r 



Desde 1983 reparando 
Spectrurn'S 



Y ahora, la ampliación de 1 6tt 
□ 4BK le cuesia solo 9 000 pías 
montaje y garanda incluido* 

Llámanos al tol 416733S de 
5,30 a & de la tarde 



MICRO- 1 DRUMEN 

, 3T^7 . , r h ■ i? UtOnú M 239 39 2$ «fin AJethj 



Hiídware 


PREGUNTA 


Spf ctfum 48 K. (ftttrmiHl v plus] 


PRECIOS 


R4filj 1 leysrici * € rinras 




Amsirad CPC 64 K [cassete y mimo* verde) 


GB8Q0 




?500 


ATp-j.ik OUICXSHOT II 


rm 


Sony Mil Bu híi - %ürrA^iE |H OOOptss.) 


49000 


Irfi^ftUHiMtuie 1 00 (ICO c p i i 




teclado Saga ? torotainall 


, 430OO 


l tdade Dbranás . 


ii m 




1 375 




K 




S2S 



Suttwaít Spictrtiin 

Alien B I novedad ÍA«| 2 &60 

Raul Üv^i Hww Inmdjd t \M 1 HRO 

M¿itii D«r : ¡i/- 

GhaíHnpíier lora talaron) ? 620 

Crfi Inm de gods 2 36-D 

tímm 1 976 

Kmqlil lofc 2475 

Zsbh 1950 

l., ¡.fu" !>m 

Sohware Amsirad (piomocnn) 

Rnij'uJ iti ihüropn I GEifJ 

Garaje plague 1 650 



Ir aiami«flii» testas 1 270 

Frw maditnt t &&0 

Hamer ieraci WB5 

• 5» lu pedido d? sah«¿re ti superior a 3 000 pías , graiis 
dos cmru C 15 

• 1 1 jm anos ú escribe i cualqu ipr i leuda, v itdbnü fu p# 
ikl<i Lwntra leemhal» Sffí nmyúri gjsüí ét e/wñ) 

• Madrid upital. repano propio «iüflv 74 horai \m 
« Más producios sin deidla j llsnianos, mformii«fmt3 



M MICROHOBBY 



¡¡MENUDO CAMBIO!! 



Tráenos tu 




SPECTRUM 



Renuévate con 
INVESTRONICA 



Ahora INVESTRONICA te do 
lo oportunidad de hacerte con el 
microordenador más moderno 
del mercado: EL SPECTRUM 
PLUS. 

Sólo tendrás que entregarnos tu 
ZX SPECTRUM... 

Jo demás será visto y no visto, 
el Spectrum Plus yo es tuya 
Tener un ordenador Sinclair es 
!a garantía de estar siempre a 
ta última. 



(') 18000 dís si es * 16 K 



y llév ate un 



■ * % * *, 




SPECTRUM PLUS 



Apúntate a lo más 
nuevo. 



Tenerlo, muy fácil 



El Spectnjm Rus es lo más 
nuevo del mercado. Si tu 
Spectrum es estupendo; el Plus 
es fabuloso. Podrás disfrutar de 
un teclado profesional; 
1 7 teclas más que el Spectrum, 
es decir 1 7 ventajas más... y 
por supuesto lo podrás utilizar 
con todos los programos y 
periféricos que yo tienes, puesto 
que el SPECTRUM PLUS es 
totalmente compatible con todo 
el software y accesorios del 
spectrum. Además 
INVESTRONICA al realizar el 
cambio, te da de nuevo 
6 meses de garantía, 
una nueva cassette de 
demostración y un libro de 
instrucciones a todo color. 

No te lo pienses., cómbiate a lo 
último, tienes las de ganar. 



Manda tu ZX Spectrum 
(sin cables, ni fuente de 
alimentación) a tu Servicio 
Técnico Oficial 
(HISSA) más cercano, bien 
personalmente o por agencia de 
transportes (los gastos son por 
cuenta de INVESTRONICA) y en 
48 horos ya podrás disfrutar de 
tu nuevo Spectrum Plus. 
Sólo tienes que abonar (contra 
reembolso) 12 000 Pts. 0) 




Dirígete a cualquiera de las delegaciones 



C ftitau n 90 Piso 6*1" 
Tefe (93) 323 41 323 44 04 
08036 BAflCf LONA 



C/ Hermanos del Rio 
Rodrigue/. n« 7 o* 
Te) (954) 36 1 7 08 
41009 SEVll LA 



P de Ronda n * 82, 1 .• t 
T«M (958)26 15 94 
18006 GRAKADA 



C/ UrwwfSKtod n* 4 ■ 2 o I* 
Tell (96) 352 48 82 
46002 VALENCIA 



C/ San Soleto, n ! 
Tetrs 754 31 97 
28037 MADRID 



3 

754 32 34 



C/ Avúo de lo Li&eitoa n° 6 
bloque I ° Enll iaj D 
Ten (968) 23 16 34 
30009 MURCIA 



C/ Tfavesto de Viga n" 32. 1 
Tell (986) 37 78 87 
6 VtGO 



AwJa de Gosteií. n" 19 A 
Tell (945) 22 52 05 
01008 VITORIA 



I [) 



C/ 19 de Julio. n° 10 2 local 3 
Teit (985) 21 88 95 
33002 OVIEDO 



C/ Ataf^l n'A 5* D 
Ten (976) 2? 47 09 
50003 ZARAGOZA 



SEIKOSHA SP-800 



El fruto de la Investigación 




La nueva impresora ilr? SEIKOSHA SP-BOO t con un ordenador personal puede 
escribir 96 combi nacíanse de letra di f&rente& M desde 96 caracteres por segundo 
a 20 con muy alta calidad de Letra, además es gráfica en alta densidad. 

Su precia &m d& 9GO ñ con intrxxjuctar automático hoja a ha ja . 

Con un pequeRo ordenador personal , un procesador de textos puede costar 
alrededor de cien rail pesetas. 

Infiriese y í «prenderá por qué Las máquinas de escribir tienen detisiidú* idos 

Et TOS CEJA MUECTNGG nOeftHS 



Vuestra c#a 1 IrLad e¿i "SEUCO"; 
nuestros precios» únicos 
Si desea más ínf or nacida» 
consulte con nuestro distribuidor 
más cercano t llame o escriba a: 

DI HICC ]0» CDM1C 1HL. í 

Utico l*«A*«. IfÁVlff 

r«r < «> a# #* 

»Jm ***** 
OrHECClUti COHÍilCIA-L f« CATHI.UM 

f*l ■ f S>í J J» *J Pt 

rta I I í Ét;<,< i " l #- y r i ■ # n i * fon T # mM-Y t I mp rtiflf « 

SEIKOSHA 















W V P H i 


*O0ElO 






y Él Di IDHE3 


CÚLUANA» 


TIPOI BE 


iHfrArACf 












LtifRA 


PARAL CLO 




I.A 


PE4VEAA 


4* ipt 


4¿ 








LA 


CCOÜQf EC* 


«4 ■ 


M 


f 






L * 


1?. TAN0A«O 


•i * 


tt-IH 




f f **# 






lo** 




B* i .*> 


» 






L* 




t* * 


e#- n* 


3 


«4 #4* 




l A 


QE OriCiHA 


29* ' 




im 


1** 


i'" m;i 


LA 


HAS HAP IDA 


4.2* * 


1 31-277 


i* 


a*s *** 



• Lo- A p'ttlút Indi tido» lan l«i r«c oiifiifid«i para ipntMtdn t l p« 



-800 



